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НОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


Привет, читатель! 

На этот раз позволю себе отойти от стандартного анонса номера и не- 
много удариться в лирику, впрочем, не беспричинную и не бесцельную. 

Знаешь, когда торчишь в офисе перед сдачей номера часов до девя- 
ти вечера, а то и позже, выбираешься в редакцию по выходным и отменя- 
ешь встречи из-за полного аврала, иногда невольно думаешь: "А на кой 
оно мне сдалось?" Порой постоянный цейтнот и перманентный, простите 
за вульгаризм, запар доводят дотакого состояния, что хочется плюнуть на 
все и сделать все, что называется, от балды. Не просто думаю, а знаю, что 
унекоторых авторов "ВР" случаются такие же приступы. Но банальная со- 
весть и резиновый энтузиазм не дают "забить", не позволяют опустить ру- 
ки и отправить газету плыть по течению. 

И когда кажется, что вотеще чуть-чуть, еще пара стрессовых ситуаций 
- и все, терпение лопнет, а последние нервные клетки прикажут долго 
жить, тогда откровенно спасает твоя, читатель, поддержка. Когда чита- 
ешь письма, подобные тем, по которым ты можешь пробежаться в авгус- 
товской "Нашей почте", когда слышишь от публики слова благодарности, 
отчетливо ощущаешь: стараешься не зря. Зарплата зарплатой, гонорары 
гонорарами, но, прошу поверить на слово, твое "спасибо" приносит боль- 
ше положительных эмоций, чем какие-то там чертовы бумажки. А когда 
видишь, что аудитория осознает и поддерживает намерения и порывы 
редакции (да, мы действительно встали на "путь кнекоей "интеллектуали- 
зации" газеты", как недавно написал нам один товарищ, и, да, мы дей- 
ствительно хотим показать и доказать, что игры и игровая индустрия - это 
никакое не детское баловство, как, к сожалению, до сих пор думают мно- 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ - . : 


Вот она какая, средневековая инкцизиция, по версии Тве $тз: 
Мефеуя 


вавшая некоторую часть своего со- 
става в 2К Мапи, вот-вот анонсиру- 
ет новую игру. Студия Кена Левай- 
на, как помним, с релиза ВюЗПоск 
находится в тени и явно что-то все 
это время старательно планирова- 


гие), желание двигаться вперед усиливается. 
И пока есть твои, читатель, "спасибо" и пока есть, собственно, ты, мы 
не сдадимся. Даже если будет еще труднее, чем сейчас. Так что спасибо 


и тебе, большое и искреннее. 


Павел Брель, от лица всей редакции 


В цехах Содета$ег$ 
кипит работа 


Кроме продолжения работ над 
уже анонсированными проектами 
вроде шутера ВодусоитЕ и третьей 
части гоночного симулятора Сойт 
МсвВае: ГУВТ, в цехах, подконтроль- 
ных издателям из Содетазеге, во- 
всю куется еще несколько инте- 
ресных игр, которые совсем не- 
давно вышли из тени. Во-первых, 
это продолжение известной шу- 
терной серии ОрегаНоп НазпротЕ в 
лице Орегавоп НазпротЕ Вед ВАмег 
(РС, ХБох 360, Р$3З), которая пере- 
несет боевые действия в Таджики- 
стан и еще больше отдалится от 
симулятора вооруженного кон- 
фликта, приобретя все черты по- 
становочного боевика в духе 
Модег \\МаЙаге. Во-вторых, анон- 
сирована вторая номерная часть 
рейсинга Васе Опуег: СВО, ожида- 
емая многими поклонниками. 


Человечки пописают 
в средневековые 
туалеты 


Нескопс Ай$ решили на неко- 
торое время отступить от создания 
мини-дополнений для своей дой- 
ной коровы в лице ТИе Зит$ 3 и 
анонсировали вполне себе ориги- 
нальное ответвление этой попу- 
лярной игры. Проект получил на- 
звание Тпе Эит$: Мефема!, и, как 
ясно из названия, он перенесет си- 
мов в мрачные, прекрасные, немы- 
тые времена темных веков со все- 
ми этими замками, рыцарями и ин- 
квизициями. Главной особеннос- 
тью игры станет возможность уп- 
равлять целым небольшим коро- 


левством, в той или иной мере ре- 
шая бытовые, экономические и во- 
енно-политические вопросы. Вый- 
дет ТПе Этз: Мефема! на РС и Мас, 
ориентировочно, во втором квар- 
тале следующего года. 


ЗИ Нарреп$! 
Даже два раза 


Еестопс Ай$ явно вошли в го- 
ночный раж, выпустив недавно 
№ еа Гог Зреед \М/опа и анонсиро- 
вав римейк НоЕ Ригзий. Издатели 
на этом не остановились и заявили 
о разработке очередной игры в се- 
рии. Как оказалось, ей стало пря- 
мое продолжение не совсем удач- 
ной Меей юг Зреед: ЭВМ, что не- 
сколько настораживает. За созда- 
ние проекта отвечает студия 5ВоМу 
Маад, а сама игра неминуемо за- 
светится практически на всех плат- 
формах в первом квартале следу- 
ющего года. 


Тогспном 
за номером два 
Первая часть Паск’п’За$И 


Тогс НН от Випю Сате$ снискала 
немалую любовь среди игроков и 


Раскрывать тайну “Икаруса” Кен 
Левайн не спешит 


критиков, неплохо продалась и да- 
же иногда называлась лучшим кло- 
ном Пао. Поэтому нет ничего 
удивительного в том, что создате- 
ли, кроме разработки ТогсО 
ММО, занялись и непосредственно 
продолжением. ТогсИС!{ 2 особо 
ничего нового нам показать не гро- 
зится — разве что полномасштаб- 
ное внедрение мультиплеера и ре- 
жима кооперативного прохожде- 
ния — и явится на РС и Мас где-то 
в 2011 году. Чем, надеемся, помо- 
жет скоротать время в затянув- 
шемся ожидании ОаЫо 3. 


Левайн интригует 


Уже бывшая 2К ВозЮп, недавно 
вернувшая себе старое название — 
итаНопа! Сатез$ — и откомандиро- 


На УНТ 3 список автогонок, которые ваяют студии Содета$егз, не за- 


канчивается 


Низкое качество И/опа — последней на данный момент МЕ$ — ЕА, похоже, нисколько не смущает 


ла и мастерила. А теперь пришло 
время для того, чтобы вывести бу- 
дущее детище без малого гениаль- 
ных игроделов в свет. Разработчи- 
ки запустили пустой тизер-сайт с 
именем МПаН$сагиз.сот, где мая- 
чит странное название |сап.з. Мо- 
мент истины — но анонс прозвучит 
примерно в то время, когда этот 
выпуск “Виртуальных радостей” от- 
правится в киоски. Придется не- 
много подождать, но мы все-таки 
надеемся на Зузет Эпоск 3. 


Полноценный анонс 
Оагкзроге 


Вот и спала пелена тайны с но- 
вой игры в мире Зроге от Иесгопс 
Ап$. Как и ожидалось, Ба Кзроге 
(РС, Мас) будет куда мрачнее и го- 
тичнее своей предшественницы. 
Но это еще не все: новый проект 
будет вовсе не симулятором эво- 
люции, а скорее поместью экшена 
и ролевой игры. Нам предстоит 
вжиться в роль существа — одного 
из последних защитников галакти- 
ки и, путешествуя от мира к миру, 
вести бои против некоего великого 
зла. Звучит странно, но зато в штат 
Мах из Вю\М/аге был откоманди- 
рован один из сценаристов дило- 
гии Маз$ ЕНес{ — Малькольм Аза- 
ния. Такчто Вайкзроге какминимум 
весьма любопытна. 


Голливуд под знаком 
СТА? 


Нет, речь ни в коем случае не 
идет о какой-нибудь голливуд- 
ской постановке по мотивам “Ве- 
ликого автоугонщика”. Просто- 


напросто по Сети поползли слухи 
от источников, близких к Воск$аг 
Сатез, о том, что события пятой 
номерной части серии Сгапа ТВея 
Ацщо развернутся в звездном рай- 
оне Лос-Анджелеса. Так что, воз- 
можно, нас вернут в Лос-Сантос и 
Вайнвуд из СТА: Зап Апагеа$. А 
представители ВоскЗаг все так 
же демонстративно отказываются 
комментировать подобные сплет- 
ни. 


Звездный дебют 
38 $и010$ 


Анонс первого проекта студии 
38 Эшаю$, находящейся под по- 
кровительством все тех же 
Несгопс Ай$, вышел довольно-та- 
ки амбициозным. И пусть фэнте- 
зийными гибридами экшена и ро- 
левой игры нас уже не удивить, а 
именно в этом жанре создается 
Ктадот$ огГАтаг: Вескоптоа (РС, 
ХЬох 360, Р$3), но имена людей, 
привлеченных к разработке, как 
минимум внушают уважение. Так, 
за сюжет и мир грядущего проекта 
отвечает довольно известный пи- 
сатель Роберт Сальваторе, долж- 
ность главного дизайнера получил 
художник и комиксист Тодд Мак- 
Фарлен, а режиссерскую работу на 
себя взял создатель третьей и чет- 
вертой частей Тне Еюег Зсго!$ Кен 
Ролсон. Как видим, компания по- 
добралась что надо длятого, чтобы 
Ки ддот$ оГАпаг: Вескоптд сто- 
ил наших ожиданий и наших же де- 
нежек в будущем. 


Агент 007 возвращается 


Не меньшим размахом может 
похвастаться и очередная большая 
игра о приключениях самого изве- 
стного суперагента в мире. уатез 
Вопа 007: ВюоЯ Зюпе, за разра- 
ботку которой отвечают создатели 
гоночной аркады Вшг из Вхапте 
Сгеайоп$, щедро спонсируется из 
казны Асймзюп и собирается по- 
разить обладателей РС, Р$З и Хбох 
360 осенью этого года. Для озвучи- 
вания игровых персонажей были 
приглашены такие люди, как акте- 
ры Дэниэл Крейг и Джуди Дэнч и 
певица Джосс Стоун, аза сценарий 
игры отвечает писатель Брюс 
Фэйрстейн. уате$ Вопд 007: Вюод 
З1юпе на мелочи размениваться не 
собирается и планирует показать 
захватывающий приключенческий 
боевик с массой кинематографи- 
ческих сюжетных роликов, залих- 
ватским параноидальным сюже- 
том и кучей геймплейных элемен- 
тов, среди которых найдется место 
и банальному шутеру, и стелс-эк- 
шену, и даже гоночной аркаде. Та- 
кие вот дела. 


Новая З$роге-игра действительно будет темной 


7отые Зи0$ 
кует железо 
не отходя от кассы 


Не успел выйти в свет сетевой 
боевик ЕВИасквонЕ Тапао Оомп от 
Ротые Эмаюз, как разработчики 
анонсировали полноценный сик- 
вел. Такое решение не видится 
спорным, учитывая, что игра на 
Хбох Име расходится покруче мо- 
роженого летом: всего за несколь- 
ко дней проект полностью окупил- 
ся и сейчас приносит стабильный 
доход. Естественно, о ВаскНюнЕ 
Тапоо Оомл 2 сейчас, кроме оче- 
видного, ничего не известно, по- 
этому подробностей придется 
ждать некоторое время. 


30 лет в коме 


Перебивающиеся с хлеба на 
воду издатели из Май решили ни с 
того ни с сего воскресить древнюю 
и всеми позабытую помесь адвен- 
чуры и экшена под названием 
Наитед Ноизе. Оригинальная игра 
вышла около 30 лет тому назад, а 
возрожденная НаищеЯ Ноизе 
обойдется без всяких циферок и 
подзаголовков, несмотря нато, что 
является полноценным сиквелом. 
Играть нам предстоит за внука 
главного героя первой части, а ме- 
сто действия останется прежним 
— проклятый особняк Грейвсов. 
Дата выхода намечена на сентябрь 
этого года, за разработку отвечает 
ипадтЕпоте. Все ясно и с плат- 
формами: РС, ХБох 360 и М. 


Клинт Хокинг 
нашел себя 


Еще в недавнем прошлом креа- 
тивный директор ЧЫ$ой Мотгеа! 
Клинт Хокинг, неожиданно покинув- 
ший состав этой студии маститых 
издателей, бросивна прощание фи- 
лософское “Я слишком комфортно 
себя чувствую”, совсем недолго 
прозябал без работы. Талантливого 
автора на днях завербовала компа- 
ния ЁисазАйз, также недавно ли- 
шившаяся своего начальника Дар- 
релла Родригеса. На новом месте 
Клинт будет заниматься привычны- 
ми ему делами в должности креа- 
тивного директора, авотнад какими 
проектами он будет работать — 
большой вопрос. Похоже, в про- 
шлом блистательные издатели, в 
последнее время переживающие не 
лучшие времена, готовятся к реши- 
тельному штурму потребительского 
рынка индустрии виртуальных раз- 
влечений. И кто знает, может, в ско- 
ром времени наконец-то прозвучит 
анонс уже мифической Заг \М\/агз: 
Ва веРоп! 3. В любом случае, без 
дела Хокинг точно не останется. К 
слову, не исключено, что именно по 
предложению ШисазАц$ Клинт так 
неожиданно покинул состав ЦЫ$о8Н. 


Еще одна победа 
Ричарда Гэрриотта 


Ричард Гэрриотт уже не только 
покоритель геймерских сердец, 


Соскучились по Бонду? Встречайте! 


завоеватель многопользователь- 
ского сегмента рынка виртуальных 
развлечений и отважный астро- 
навт, но и победитель судебных 
тяжб с МС$ОН. Как мы знаем, после 
финансового провала оригиналь- 
ной, а оттого и безуспешной ММО- 
игры Таба Ваза корейцы не толь- 
ко выкинули Ричарда из своихофи- 
сов, но и вынудили расстаться с 
его долей акций студии Везйпайоп 
Сатез. В итоге этих актов суровой 
мести мистер Гэрриотт лишился 
нескольких миллионов долларов и 
туг же через суд потребовал вер- 
нуть их, даеще и приплатить за мо- 
ральный ущерб — речь идет о сум- 
мев 28 миллионов долларов. Про- 
цесс тянулся более двух лет, и в 
конце концов суд стал на сторону 
униженного и оскорбленного Ри- 
чарда, обязав МС$ой выплатить 
ему. причитающуюся сумму. Что ж, 
на нее Гэрриотт сможет еще разок 
слетать к звездам. 


Сама больше нет 


Какие бы ни были разработчики 
и для каких платформ они ни раз- 
рабатывали бы свои игры, когда 
очередная студия фактически пре- 
кращает свое существование, все- 
гда немного грустно. Сама не то 
чтобы приказала долго жить, но их 
новые владельцы из АО щегасйме 
уволили основную массу игроде- 
лов, а остальных отправили в свой 
состав. Поэтому больше игр под 
названием Сама мы уже не увидим. 
Но с другой стороны, и потеря не 
велика: Мег и ОгаКепдага, мягко 
говоря, были не лучшими играми в 
мире, а уж заядлые “персональщи- 
ки” ивовсе навряд ли знают про су- 
ществование такой студии. 


Вселенная Оеад Зрасе 
развивается 


Не жалеют денег на раскрутку 
бренда ВеаЯ Зрасе и Неснотс 
Ап, да только их маркетинговые 
затраты видны сразу и невоору- 
женным взглядом. Они креативны 
и действительно добавляют во 
вселенную этой игры новые нотки 
и новую остроту. Так, в декабре 
этого года издательство собирает- 


ся выпустить графическую новеллу 
под названием Оеа ’Зрасе: 
За№асе за авторством Кристофера 
Шая, которая поведает историю 
экипажа некой космической посу- 
дины, на свою беду высадившего- 
ся на борту “Ишимуры”. А всего че- 
рез месяц после релиза комикса 
свет увидит и очередной анимаци- 
онный фильм по мотивам Оеаа 
Зрасе, получивший название О/еаа 
Зрасе: АНегтай, который расска- 
жет нам о событиях на планете 
Аедш$ 7, где и был найден таин- 
ственный Обелиск, а группа шахте- 
ров неожиданно столкнется с неж- 
но любимыми нами некроморфа- 
ми. Похоже, выпуск крепкого ани- 
мационного фильма Оеад Зрасе: 
Оомлай издатели сочли удачным 
шагом. Что ж, мы не против. 


Вед Расйоп 
пришел в кино 


Похожим путем идут и издате- 
ли из ТНО, таки начавшие вопло- 
щать в жизнь задумку $<1-Я-телесе- 
риала по вселенной Ве РГасйоп. 
Договоренность с телеканалом 
ЗУРу, специализирующемся на со- 
здании и показе подобных бюд- 
жетных фантастических творений, 
и режиссером Эндрю Крейсбер- 
гом уже достигнута, и работы над 


двухчасовым пилотным выпуском 
уже начались. Сюжетно сериал, 
получивший название Веа Расйоп: 
Опот$, будет непосредственным 
продолжением Веа РасНоп: 
СиетЙа и приквелом находящего- 
ся в разработке Нед РГасйоп: 
Аптадеддоп. Главный герой — мо- 
лодой человек по имени Джейк, яв- 
ляющийся по совместительству 
сыном кузнеца марсианской рево- 
люции Алека Мейсона, продолжит 
дело отца по борьбе с земными 
империалистами, а также будет 
скитаться в поисках давно утерян- 
ной сестры. Что же, звучит вполне 
канонично. Возможно, фанатам, 
подросткам и домохозяйкам при- 
дется по вкусу. 


Пираты точат клинки 


Шведская партия пиратов про- 
должает свою борьбу за право 
пользователей обмениваться чу- 
жой интеллектуальной собствен- 
ностью, не забывая при этом и про 
собственную выгоду. Так, после 
приостановки торрент-трекера 
Ригаже Вау северные корсары на- 
целились на то, чтобы стать одни- 
ми из интернет-провайдеров с на- 
званием Риа!е [$Р. В список осно- 
вополагающих ценностей новоис- 
печенных игроков на рынке интер- 
нет-доступа входит и такой пункт, 
как полная анонимность пользо- 
вателей: провайдер принципиаль- 
но не будет хранить сведения о 
действиях своих клиентов и отве- 
чать на запросы властей без кон- 
кретных оснований. При настой- 
чивости органов правопорядка 
пираты собираются постоянно на- 
правлять жалобы в Конституцион- 
ный суд. “Если есть люди, которые 
не согласны с текущим положени- 
ем дел в Интернете, они имеют 
право на своего провайдера. Если 
провайдеры будут вести себя не- 
красиво по отношению к пользо- 
вателям, их доля рынка отойдет к 
нам”, — заявил глава новой ком- 
пании и член партии пиратов Гус- 
тав Нип. В настоящее время сис- 
темы нового провайдера находят- 
ся в стадии тестирования, а об- 
служивание клиентов начнется 


-Е] 


уже в конце лета. Что же, несмотря 
на то, что это — большой бизнес, 
нельзя не отметить привержен- 
ность пиратов своим ценностям и 
готовность за них бороться. А уж 
если партии удастся провести 
большее количество своих членов 
в шведский парламент, то они 
смогут вновь запустить Ргае Вау 
по старым правилам: депутатская 
неприкосновенность оградит их от 
судебных преследований. 


Бобби Котик 
денег не жалеет 


Бобби Котик очень любит день- 
ги, поэтому не стесняется швырять 
их направо и налево. Разумеется, 
не просто так, а для запланирован- 
ных будущих космических прибы- 
лей. Так, стало известно, что новая 
часть в линейке Сай о Ощу — Сай ог 
Оиу: Васк Орз, которая сейчас со- 
здается силами ТгеуагсИ, — скуша- 
ету Ас@мзюп даже больше, чем 
Модет \М/аНаге 2. Напомним, что 
звездная игра от шЁпйу М/ага по- 
требовала у издателей 200 млн. 
долларов. К слову, только 50 млн. 
из них пошли непосредственно на 
создание проекта, остальную сум- 
му Бобби умудрился выбросить на 
маркетинговые расходы и рекла- 
му. А о Васк Ор$ старина Котик 
сказал следующее: “Без сомнений, 
это самое крупное вложение денег 
в запуск игры за всю нашу исто- 
рию. И я считаю, что, когда люди 
увидят Сай ог Ощу: Васк Орз$, они 
сразу поймут, почему мы вклады- 
ваем в нее такие большие деньги”. 
Видимо, глава Асмзюп целиком и 
полностью доверяет предсказани- 
ям аналитиков и шаманов, кото- 
рые, ориентируясь на данные 
предзаказов и прочую статистику, 
пророчат, что Са! о Оиу: ВаскОр$ 
существенно обойдет по прода- 
жам Модегт \М/аЧаге 2. Возможно, 
так действительно и будет, но бо- 
леечем понятно, что, если в игре от 
Тгеуагсй покупатели получат нечто 
весьма среднего качества, этот 
проект может стать лебединой 
песней всей золотой жилы 
АСНМЗЮп. 

Слава Кунцевич 


Кроме “большой” Беаа $расе 2 и “маленькой” 1дп Йоп, фанаты все- 
ленной получат пачку сайдовых проектов 


С был 


ОНСОЛЬНЫЕ НОВОСТИ 


Еще один “Якудза” 


Сериал Вучц да СотоКи, на За- 
паде больше известный под назва- 
нием УаКига, в не столь отдален- 
ном будущем готовится попол- 
ниться новой игрой. Официально- 
го анонса еще не было, однако То- 
сихиро Нагоси, продюсер игровой 
линейки “Якудза”, в одном из не- 
давних интервью заявил, что про- 
ект уже находится в разработке. 
Рассекретить название игры Тоси- 
хиро не решился, также он не ска- 
зал, кто будет главным героем про- 
екта. Однако Нагоси отметил, что 
нам обязательно удастся поиграть 
за Мадзиму Горо, японского бан- 
дита, известного по предыдущим 
играм линейки. Кроме того, уже из- 
вестно, что Кадзума Кирю, еще 
один известный по “Якудзе” герой, 
тоже обязательно появится в игре. 
Продюсер также пообещал оче- 
редной очень эмоциональный сю- 
жет — такое вполне в традициях 
данной игровой линейки. Также 
ожидаются и какие-то серьезные 
перемены в геймплее. Какие имен- 
но — пока загадка. О платформах, 
на которых выйдет проект, Нагоси 
ничего не сказал. Однако до сих 
пор игры серии УаКига появлялись 
только на консолях от Зопу — сле- 
довательно, можно ожидать, что и 
новая виртуальная забава о япон- 
ских мафиози почтит своим при- 
сутствием Рауайоп 3 и, возмож- 
но, Рауаноп РоцаЫе. 


Тим Шафер: количество 
имеет значение 
Пока некоторые и одну-то игру 


за два года толком сделать не мо- 
гут, команда ОоцЫе Апе 


Ргодисйоп$, которой управляет Тим 
Шафер, ставит перед собой воис- 


тину наполеоновские цели. Студия 
планирует выпустить в скором вре- 
мени аж четыре новых игры. Про- 
должения Впща! [едепа, правда, 
среди них не будет. Сами проекты 
также пока не названы. Кроме того, 
остаются вопросы: а сможетли кол- 
лектив нормально разрабатывать 
сразу четыре проекта, не скажется 
ли это на качестве игр? Ну, во-пер- 
вых, сами проекты не особенно 


сложные — это небольшие забавы, 
которые будут распространяться 
через сервисы ХБох 1 №е и РЗМ. Во- 
вторых, Шафер настроен оптимис- 
тично и полагает, что БоцЫе Рпе 
Ргодисвоп$ вполне по силам смас- 
терить столько новых игр одновре- 
менно — по его словам, коллектив 
уже вышел на новый уровень. Что ж, 
пока нам остается только поверить 
Тиму, ну а время все расставит по 
своим местам. 


“Мертвый” 
Мойа! Котра 


В одном из своих недавних ин- 
тервью Эд Бун, “отец” сериала 
Мона! Котраф, поведал, что в ли- 
нейке могла появиться игра с под- 
заголовком Ре & [се. Ее главными 
героями должны были стать два 
воина-ниндзя — Саб-Зиро и Скор- 
пион. После релиза экшена Мома! 
КотбаЕ Зпао МопК$ коллектив 
Рагадох приступил к разработке 
новой игры, изюминкой которой 
должно было стать кооперативное 
прохождение. Да, “кооператив” 
был и в “Шаолиньских монахах”, но 
там это была необязательная воз- 
можность, тогда как в Рие & се 
данный режим разработчики соби- 
рались поставить во главу угла. 
Проект виделся достаточно инте- 
ресным, однако его в итоге при- 
шлось прикрыть из-за недостатка 
финансирования. Эд Бун не ска- 
зал, есть ли возможность, что раз- 
работчики когда-нибудь вернутся к 
Рге & се. 


Новости от $опу 


В конце июля в Японии в прода- 
жу поступили новые версии при- 
ставок Р1ау${аноп 3, оснащенные 
жесткими дисками на 160 и 320 Гб. 
Интересно, что модель с диском на 
160 Гб предлагается в белом кор- 
пусе. За модель с жестким диском 
на 160 Гб японцам придется выло- 
жить, в пересчете на европейские 
деньги, примерно 271 евро, за 
приставку, оснащенную НОО собъ- 
емом 320 Гб, — 316 евро. Выйдут 
ли новые приставки на территории 
Европы и Северной Америки — по- 
ка не известно. Также компания 
Зопу не отрицает, что в настоящее 
время уже полным ходом ведет ра- 
боты над новой игровой пристав- 
кой. Уже известно, что эта консоль 
будет более “дружелюбной” к раз- 
работчикам игр. Не секрет, что 
многие девелоперы критиковали 
Рау 1айоп 3 за неудобную архи- 
тектуру. Сейчас же Зопу при созда- 
НИИ НОВОЙ КОНСОЛИ ПОСТОЯННО кОН- 
сультируется с игроделами и ста- 
рается прислушиваться к их мне- 
нию. В данный момент еще неиз- 
вестно, что за консоль это будет — 
есть предположения, что нас ожи- 


м 


: 


АркадИАя головоломка в мире Оеад За се 
* ма’. 


Компания ЕНеснотс Ай$ объявила о разработке 
аркадной головоломки Веа@ Зрасе: юпИюпт. Разра- 
боткой проекта заведует \Узсега! Сатез, ознакомить- 
ся с игрой все заинтересованные смогут осенью этого 
года, когда она объявится в ХБох Шме и РауЗайоп 


Мемогк. 


Уже известно, что юпйюп станет предысторией к 
Реа4 Зрасе 2, которая готовится к релизу в январе 
2011 года. Приквел же порадует ценителей космичес- 


Сарсот делает новые файтинги 


В июле сразу несколько интересных вестей о грядущих файтингах 
прибыло из стана Сарсот. Во-первых, известное издательство предста- 
вило новых воинов для игры Магуе у$. Сарсот 3: Рае о \е Тмо 
М/опа$. Со стороны Сарсогп в грядущую битву официально записались 
Чун Ли (Знее!Адщег), Триш (Оем Мау Сгу) и Аматэрасу (ОКатй. Магмеже 
представляют такие известные личности, как Тор, бог грома (о нем сейчас 
еще и кино снимают), а также Виктор фон Дум и Супер-скрулл (“Фантас- 


тическая четверка”). 


Во-вторых, Сарсот на пару с Матсо представили широкой обще- 
ственности двойной совместный проект. Знаменитые студии в настоящее 
время рука об руку работают над играми Зее! Ращег Х ТекККеп и 
Теккеп Х Згее1 Ращег. Интересно, что первая игра, которую делают со- 
здатели Энее Натег М из Сарсот, будет “плоским” файтингом с трех- 
мерными персонажами, как и четвертый “Уличный боец”. А вот команда, 
которая работает над ТеКкеп Х Знееё НаМег, — это уже сотрудники 
Матсо, которым больше по душе трехмерные файтинги в стиле ТеККеп. 

О сроках релиза обоих проектов говорить пока рано, поскольку их 
премьера ожидается только после выхода Магуе! уз. Сарсот 3. 


дает новая портативная консоль 
(РЗР2) или же очередная домаш- 
няя приставка (Р$4). 


ВГаск Ор$ для №0$: 
первые подробности 


Какмы знаем, студия Тгеуагсй в 
настоящее время трудится для 
“основной” версией Сай о? Ощу: 
Васк Ор$, ориентированной на 
такие платформы, как РС, ХБох 
360, М и РауЗавоп 3. Однако по- 
мимо “главных” версий, в разра- 
ботке находится еще одна Сор: 
Васк Ор$ — ее делает команда п- 

еж 
ч 


ких ужасов интересным сюжетом, аж четырьмя раз- 
личными концовками, а также новеньким костюмом 
для главного героя, который затем можно будет наде- 
вать в Оеад Зрасе 2. 

Тем не менее не стоит думать, что 1дпоп будет иг- 


рой серьезного уровня. Как уверяют разработчики, 


нам придется много разговаривать и решать голово- 
ломки, а вот экшена будет не очень много. впЙоп — 
это, скорее, “довесок” к Веаа Зрасе 2, не более того. 


Зрасе для консоли Мищепао 0$. На 
проходившей в июле выставке 
Сотю-Соп разработчики реши- 
лись обнародовать информацию 
об этой игре. И теперь мы знаем, 
что в версии для М№0$ будут коопе- 
ративный режим прохождения, 
мультиплеер на шесть игроков, а 
также одиночная кампания. Неко- 
торые уровни одиночного режима 
будут “позаимствованы” из стар- 
ших версий, однако сюжет у Васк 
Ор$ для МОЗ$ будет совершенно 
другой — действие мобильной ва- 
риации развернется после собы- 
тий основной версии игры. 
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Вендетта Джимми 


Игрушка Майа 2 еще офици- 
ально не поступила в продажу (ре- 
лиз намечен на конец августа}, а 
Зопу уже радостно докладывает.об 
эксклюзивном — дополнительном 
контенте для проекта, который.бу- 
дет доступен только владельцам 
Рау вавоп 3. Уже известно, что ад- 
дон будет носить название „Япту’$ 
\УепденНа. Это будет бесплатное ска- 
чиваемое дополнение, включаю- 
щее новые миссии для одиночного 
режима и, возможно, новые карты 
для мультиплеера. Что ж, для такой 
истории, как Майа 2, в которой ак- 
цент делается на серьезный сюжет, 
новые интересные одиночные мис- 
сии — это, пожалуй, самое главное. 


Вести из лагеря 
Оиапйс Огеат 


Июль месяц принес сразу не- 
сколько новостей от студии 
Оцапёс Огеат, сотрудники кото- 
рой стали какими-то очень уж 
разговорчивыми. 

Во-первых, новых ОЁС для 
Неауу Ват уже можно не ждать. 
Фанаты, лейте слезы: у студии не 
хватает времени на разработку 
дополнений. Сейчас разработчи- 
ки пытаются приспособить Неаму 
Ват под возможности нового кон- 
троллера Рау анНоп Моуе, атакже 
занимаются рядом других проек- 
тов (о них — ниже). В таких усло- 
виях приходится жертвовать до- 
полнениями. Очень жаль, ведь 
сценарии для ОЕС уже готовы, и 
поклонникам игры, несомненно, 
хотелось бы познакомиться с при- 
квелами к основному сюжету. Но 
ничего не попишешь: Оцапйс 
Огеат желает, чтобы дополнения 
были сделаны на очень высоком 
уровне, а в настоящих условиях 
это невозможно. А раз так — луч- 
ше и вовсе закрыть проект. Тяже- 
лое, но мудрое решение. 

Во-вторых, Дэвид Кейдж, гла- 
ва Оцапйс Огеат, заявил, что ни- 
чего не знает об игре Нойхоп, ко- 
торый якобы разрабатывает его 
студия. Ранее ходили слухи, что 
Нопйгоп будет новой драматичес- 
кой историей от прославленной 
команды, причем игра якобы бу- 


дет обладать научно-фантастиче- 
ским сеттингом. Однако, как вы- 


яснилось, это лишь слухи — и ни- 
чего больше. 

В-третьих, студия все-таки 
работает сразу над двумя новыми 
игрушками. Одна из них действи- 
тельно станет интерактивной дра- 
мой, чем-то похожей на Неаму 
Ват. О другом проекте пока ниче- 
го не известно. Ходят слухи, что 
это будет какая-то очень необыч- 
ная онлайновая игра — однако 
после истории с Нопгоп ко всем 
этим сплетням нужно относиться 
настороженно. 

Аех$ 


В разработке очередные 01.С для Вед Оеас 


Ведетриоп 


Воск$аг в июле разродилась вестями о целой пачке новых дополне- 
ний для Вед Оеад Ведетрбоп (ХБох 360, Рау5{авНоп 3). В ближайшем 
будущем нас ожидает сразучетыре новых О.С для игры. Аддон 1едепа$ 
апа КИег$ притащит в игру новые локации для мультиплеера. восемь 
новых персонажей (точнее, старых — героев игры Вед Веаа Немомег) и 
индейские томагавки — это оружие игрокам разрешено будет исполь- 
зовать и в одиночном, и в многопользовательском режиме. Другое ска- 
чиваемое дополнение носит имя Цаг$ апа СВеаег$, вместе с ним при- 

едет пара новых онлайновых режимов 


ый 


(карточные игры и заезды верхом), во- 
семь скинов персонажей, а также ору- 
жие Ехрюз№е пйе, доступное как в муль- 
типлеере, так и в одиночном режиме. 

Во Реее Воат, как не трудно дога- 
даться, включены новые испытания для 
режима Егее Воат. И, наконец, допол- 
нение Упаеаб Мойвтаге будет посвя- 
щено теме живых мертвецов: оно вклю- 
чит зомби-миссии и города-призраки в 
одиночный режим. Также в этом аддоне 
ожидаются новые виды животных и 
“свежие”, если можно так выразиться, 
зомби для многопользовательского ре- 
жима. Как видим, списочек достаточно 
вкусный. 

Каждое из четырех дополнений бу- 
дет распространяться по цене $9,99. 


ЕЛЕЗНЫЕ НОВОС 


Игровая мышь 
от Сошег Мазег 


Компания Собег Мазег выпус- 
тила вторую в своем модельном 
ряду игровую мышь — СМ Зютт 
пРето, рассчитанную в первую 
очередь на любителей различных 
ММО-игр. 

“На борту” новинка несет 11 
кнопок плюс колесо прокрутки, 
причем 9 из этих клавиш можно пе- 
реназначить по своему усмотре- 
нию. Высокая чувствительность 
мыши обеспечивается двойным 
лазерным сенсором с разрешени- 
ем 4000 точек на дюйм, а для хра- 
нения профилей “грызун” обору- 
дован 128 Кб встроенной памяти. 
Показатель времени реакции со- 
ставляет всего 1 мс, что понравит- 
ся поклонникам массовых заруб, 
где важен быстрый контроль. Же- 
лающим прикупить сей девайс 
придется выложить 60 долларов. 


Крошка-компьютер 


Если вам вдруг стало казаться, 
что ваш системный блок слишком 
громоздкий и занимает чересчур 
много места, обратите внимание 
на ЁРС-100, разработанный кудес- 
никами из Зеа вн Сотрщег. Габа- 
риты этого компьютера составля- 
ют всего 102х155х37 мм, весит он 
всего 544. грамма и на данный мо- 
мент является самым 


Свежие 
ноутбуки 
от Гепоуо 


Е епоуо выпустила на рынок СНГ 
две новые модели ноутбуков — С460 и 
С560. Компьютеры оборудованы процессо- 
рами н\е! Соге 13 и 15, также возможна комплек- 
тация мощными графическими картами на базе 
ММОА СеРогсе. Диагонали экрана С460 и 560 со- 
ставляют соответственно 14. и 15 дюймов. 


маленьким блоком, выпускаемым 
компанией. 

1РС-100 комплектуется тремя 
вариантами ЦП: Сеегоп Виа!-Соге 
Т3100 с частотой 1,9 ГГц, Соге 2 
Рио Р8400 (2,26 ГГц) либо Соге 2 
Рио Т9400 (2,53 ГГц). Он снабжен 4 
Гб оперативной памяти ООВЗ и 
жестким диском объемом до 500 
Гб с возможностью замены его на 
скоростной 550-накопитель емко- 
стью до 256 Гб. В наличии имеются 
сетевой разъем Оюабй Еегпе, 
три порта УЗВ 2.0, интегрирован- 
ная графическая система и видео- 
выход ОМ. В качестве предуста- 
новленной операционной системы 
может быть выбрана \\Мтаоми ХР, 
Ма, 7, Мупаомиз Зегуег 2008 или 
Убип®. Расценки на ЕРС-100 начи- 
наются от 995 долларов. 


Вода для “жирафа” 


Видеокарта СеРогсе СТХ 460, 
построенная на базе 40нм-чипа 
СЕ104, относительно недавно вы- 
шла на большой рынок, однако аме- 
риканская компания Косапсе уже 
представила для нее свое новое 
творение — блок водяного охлаж- 
дения МО-МХ460. Новинка изготов- 
лена из меди с никелевым покрыти- 
ем, что предотвращает образова- 
ние коррозии, и снабжена наклад- 
ной пластиной из нержавеющей 
стали для дополнительной защиты. 
Водоблок покрывает все критичес- 
ки важные области на карте, вклю- 
чая ОРУ, месторасположение чи- 
пов памяти и регуляторов вольтажа. 
Размеры девайса составляют 
159х146х16 мм, вес — 680 грамм. 


ЧЕ 


ООВЗЕ — теперь 
стандарт 


УЕОЕС Зона Зае Тесппоюду 
'Аззосавоп присвоила оперативной 
памяти типа ООВЗ ом МоНаде ста- 
тус официального стандарта ОЗУ. 
Соответствующее дополнение бы- 
ло внесено в отраслевой стандарт 
4Е$079-3 ООВЗ Меппогу Оемсе. От- 
личительной особенностью памяти 
типа [ом/ МоНаде является снижен- 
ное на 15% энергопотребление при 
аналогичных показателях частоты 
памяти в сравнении с базовыми 
2083. Память подобного типа уже 
представлена на рынке нескольки- 
ми производителями, но присвое- 
ние ей статуса стандарта позволит 
гораздо шире раздвинуть границы 
ее применения. 


Детское 30 


Компания Затзипа Нестойю$ 
выпустила на рынок новую модель 
ЗО-очков $50-2200КВ, созданную 
специально для детей. Модель 
имеет слегка закругленный дизайн 
и поставляется в комплекте с дву- 
мя сменными передними наклад- 
ными панелями — розового и си- 
него цвета. 

В остальном же это обычные 
ЗО-очки, созданные на основе за- 
творной технологии (активный тип 
30) и совместимые со всем мо- 
дельным рядом ЗО-телевизоров от 
Затзипо. Рекомендуемая рознич- 

ная цена $5@-2200КР для России 
составляет примерно 125 


Ноутбуки осна- 
щены несколькими фир- 
”__ менными технологиями 
Ёепомо. Епегду Мападетег+! 5.0 


позволяет контролировать электро- 
питание и настраивать его основные пара- 
метры, что должно сберечь ресурс аккумулято- 
ра. епомо ОпеКеу Везсие обеспечивает восста- 
новление системы после сбоя, а технология МейЕасе 
использует встроенную веб-камеру для идентифика- 
ции пользователя без ввода пароля. В базовой ком- 
плектации модели можно приобрести за 690 (С+460) и 
830 (©5560) долларов. 


ЗтАВССАЕТ 


Хищники на виду 


Тайваньская компания Асег 
пополнила линейку своих игро- 
вых систем мощным настольным 
компьютером Азрие Ргедаюг 
АС7750. 

Стильный черный корпус с аг- 
рессивной ярко-оранжевой пере- 
дней панелью подойдет в первую 
очередь тем, кому важна не только 
мощность машины, но и эстетиче- 
ская красота. 

Наполнение тоже под стать 
внешности. Процессор ще! Соге 
{7-930 с базовой частотой 2,8 ГГц, 
12 Гб оперативной памяти и гра- 
фическая система на базе ММЕЫА 
СеРогсе СТХ 470 с поддержкой 
полного набора технологий 
(ОнесХ 11, СУВА, РПу5Х, а также 
$1) — об апгрейде на ближайшие 
несколько лет можно смело за- 
быть. 

В качестве операционной сис- 
темы на АС7750 предустановлена 
\ММпаоми5 7 Ноте Ргегппилт. Но и 
стоит такой “медиакомбайн” от- 
нюдь не мало — от 1999 долларов. 
Впрочем, красота всегда требова- 
ла жерте... 


Мультитач-монитор от ЗМ 


Компания ЗМ представила свой новый 22-дюймовый сенсорный мо- 
нитор М2256Р\М/, распознающий вплоть до 20 касаний одновременно. 
Фирменная технология Ргдес{еа Сарасйм\е Тесппоюду позволяет сни- 
Зить время восприятия каждого из касаний до 6 мс, что вкупе с особым 
‚антистатическим покрытием делает приложения более восприимчивы- 
ми кдействиям пользователя и позволяет работать с монитором сразу 
нескольким людям. М2256РМ/ имеет рабочее разрешение 1680х1050 
пикселей, оборудован видеовходами ОМ и УСА, аудиовходом, портом ' 
ЗВ и дюплексным интерфейсом В$232. Монитор полностью совмес- 
‘тим с ОС МАпдомз 7, а для пользователей Цпих и Мипдомиз ХРАЛ&а ком- 
пания ЗМ предлагает специальный набор драйверов. Розничная цена 
ооо роииеканиегерно 15 тысяч долларов. т 
& И 5 Ум 4 СИ: * ы сме е ; я 


Звук второго поколения 


Новость специально для любителей кристально чистого звука. Компа- 
ния Аигещесн отрапортовала о выпуске второго поколения звуковой кар- 
ты Х-Мепа ап 7.1 2С. В свое время Х-Мепатап 7.1 была признана одной из 
лучших аудиоплат в мире, однако компания приостановила ее производ- 
ство из-за нехватки чипов С-Ме фа СМ!8788 Охудеп НО. Видимо, кризис 
миновал, потому что второе поколение карты построено на этом же чипе 
и оборудовано качественными цифро-аналоговыми преобразователями 
АКМ АКА4З96 и усилителями ОРАМР, которые при желании пользователи 
смогут заменить самостоятельно. 

Карта подключается к РС!-слоту, что позволяет сократить до миниму- 
ма время задержки, а применение в ней как электролитических, так и 
твердотельных конденсаторов обеспечит надежность системы питания. 
Производители заверяют, что Х-Мепап 7.1 2С выдает чуть ли не идеаль- 
ное звучание и позволяет раскрыть все грани музыки. Если это так, то и 
отдать за нее 160 долларов — а именно столько стоит плата — не жалко. 


Клавиатура по мотивам ЗагСтай | 


Специально для поклонников ЗагСгай компания Зее!епез выпус- 
тила комплект игровой периферии, приуроченный к выходу сиквела 
знаменитой стратегии. Основой комплекта является клавиатура 
ЗагСгай И Итйеа ЕЧ оп 7оага с двумя сменными блоками клавиш — 
стандартным {Боагд Запдай СМ/ЕВТУ Кеузеё и Итйед Едол 7Боага 
Кеузе{. Последний заточен специально для игры в ЗвагСгай Пи обеспе- 
чивает быстрый доступ к любым игровым командам. Набор програм- 
много обеспечения 2 Епдте И позволяет игрокам переназначить все 
клавиши под себя. Клавиатура украшена символикой игры, выглядит 
стильно и будет украшением стола любого фаната легендарной страте- 
гии. Цена ее составляет около 100 долларов. Также Зее!епез выпусти- 
ла набор ковриков для мышек @сК Иптйед Ед оп в четырех вариантах 
графического оформления: Маипе, Магаидег, Тусвиз$ РЕпаау и Кегйдап 
\5. Дега. Коврики выполнены из высококачественного тканевого мате- 
риала с улучшенной текстурой. За такой коврик покупателям придется 
выложить 25 долларов. 

Алексей Апанасевич 
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аюге — 


Оога Не Ехрюгег: Оога'$ Вю ВЙОау Адбуетиге |Платформер 
& : Н КЕ 


Те Платформер 


Беадайез! \М/агпог: ТТе Сате 


ОрНаап \М/агс: Орас'$ /оитеу 


Файтинг 


Ригу едепа$ 


Вагог2: Надеп Кез 
'Апеп Эмлагт 


УЖЕ ВЫШЛИ 


беты —— Ро хе икмелыл Наеза бат ати 
ОеаЗрапк Ролевая игра Ееснопс Ап$ / — Новеаа Сатез И а | 
МСАА Роофа! 11 Симулятор американского футбола Поза. 5 


Х360, Р$3З, Р$2 Еестопю Ай$ / — ЕА ПФигоп 
№5 М оуа Вемеюртепе / — | СпскеМооп Меба 


505 Сатез / — 


Епоте Зой\маге 


Рремогкз Зоймаге / - 
[Аркада РС Абепбатез/- 


Рре\могк$ 5оЙ\маге 
Агсеп Сатез 


Х360 Этай Саме Сатез$ / — Элай Сауе батез 
Платформер УИ "Сатетоп а /- —  __ [батейоп Эа 
о мег Еменаттег 
Аркада \\а№е Согрогавоп / — Васк Са Сатез$ 


Миа! Тоуз / — 


Загл & Мах: Тпе ОемГ$ Раупоизе. Ерзоде 4: Квест 
Веуопа е Анеу ое Оо!$ 


Ноор\М\опа Симулятор баскетбола М" 
Ие Геадие \/опа Зепез ВазеБа! 2010 Симулятор бейсбола Х360, Р$З 


Вбубт 2опе Музыкальная аркада РС 


АСПМЯОпП / — 


Миоа!/Тоуз, Энеатпе 5910$ 
МОМ/ Ргодисвоп 


Зопс Воот / — 


Зопю Воот 


РС, РЗЗ 


Тенае Сатез / — 


Тенае Сатез 


ЗагСгай 2: М/па$ о ИБейу 
Неаму Еге: Зреса! Орегавоп$ 


Ибо Платформер Х360 Мсгозой / — Рауаеаа 
Уоипд ТПог Платформер РР Ригла ЗаЮ / — Рипа ЗиаюЮ - 


ТРе Сы 2: Вепабзапсе Стратегия в режиме реального времени РС 


ЗО\М\/оо0 Емейаттеге / — 


Випеюгае Сатез Зи - 


В[гтага Ещейаттеп! / Вй72ага 
Ещейаттет 


Аркада 


Мееа Юг Зрееа Мпа 


СазНеуата: Наптопу оГОезрак Платформер 
Мадаеп МЕЁ 11 Симулятор американского футбола 


Эсой РИойт м5. Не М/опа: Тне Сате А т о Ее Те ЦЫзоЯ Емейаттепе / — 


Онлайновый аркадный рейсинг РС 


Вигага Ещейаттепе 


Мсго$ой / — 


Рагадох и\егасвуе / 1С-СофтКлаб 


ь 


Х360 
РС 


Уйреппе ЗоЙ\миаге / — 


О1зпеу И{егасв\уе Эаю$ / — 


Копап Оюйа!ГЕпейаттепе / — 


ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 


Сою`'5 Сут Бапсе Мо ош 


М/е эта Епсоге 
Огакепзапо: РИйеа$$оп'$ Зесге! 


ше Мх: Реафийпо Аг уап Виигеп 


Беаа Н5па 2: Сазе 2его 
ВидБу Геадие Шуе 


Зсой Рйаит м5. пе М/опа: Тпе Сате Аркада 


Эыр этиаюг Ехтетез 


Зре!Рогсе 2: Райн м Оезпу 


Асе Сота! от Аззаий ‘Аркадный авиасимулятор 
Мегою: Ошпег М Шутер от первого и третьего лица 
О/зпеу бийу Райу 


Вафтап: ТВе Вгауе апа Ме Во — Тве 
Маеодате 


Тре 5ит$ 3: Раз! Гапе ЗиЙ 
Атпеза: Тре Оагк ОЭезсет 


8 
8 


Лы5ой СВепади, ЦЫ5о 
Мотхеа! 
Стратегия в режиме реального времени Ее 1С-СофтКлаб, Рагадох ЕщеНаттегЕ 13 августа 
Капе & Гупсп 2: бод Вауз Шутер от третьего лица РС, ХЗ60, Р5З____ [Е 90$ ИмегасН\е / Новый Диск 1Ю мегасв\уе 7 августа 
Гага СгоН ап те биагбап оО Платформер гузаГРупатс$ 8 августа 
Танцевальная аркада ми _ [Бой Е\ейамтей /- 8 августа 
Музыкальная аркада Мог с батез Ри Вто / - Те Сойех 20 августа 
Ролевая игра, дополнение РС ___ | Фретейаттет/- Аадоп 1а6$ 20 августа 
Музыкальная аркада Рогеюп Ме а Сате$ / - ТгапзСатиа Зиаю 21 августа 
Шутер от третьего лица Ь р 2К Сатез / 1С-СофтКлаб 2К Сгесп 4 августа 
Пошаговая стратегия Е, $1190$ Загаоск Емщейаттеге 24 августа 
Платформер Нес!гопю Ай$ / — ка ЕтейаттепЕ 24. августа 


Рагадох ИЧегасй\е / — УЗТЕР 


Копапу Оюйа Г Етщейаттет 


НН | | | 


епади, (Ы5ой 


ее 
Ролевая игра, дополнение РС 
№: [505 батез/- ____________ 40еМобе, Вю Неад батез | 
|РЭР_____ Матсо Вапда! батез/- [Роем Асеев | 
м Мет ТеамМа, Метбо | 
Сарсогт ЕмецаттейЕ/ = 
Симулятор регби Тти Ву Сатез / — Вю Ап З49ю$ 
Аркадный авиасимулятор 
Стратегия в режиме реального времени 
Симулятор жизни, дополнение РС  ______ | ВесвопсАп$ / Ееснопс Ай5 
Квест РС 8 сентября 


* Указываются не все платформы, а только те, на которых игра вышла в период с 09.07. 10 по 12.08.10 или выйдет в указанную дату 


\\С 2010. Национальный финал 


Финал белорусского этапа ММома СуБег 
Сате$ оказался очень необычным собы- 
тием для компьютерных игроков Белару- 
си. Где-то в параллельной реальности ве- 
дутся дебаты о пользе игр, психологи и 
милиция качают головами, а прямо в цен- 
тре Минска 7 и 8 августа сотни геймеров 
оккупировали все три этажа торгового 
комплекса "Столица", наблюдая за игрой 
лучших киберспортсменов нашей страны. 
Никаких билетов или охраны — каждый 
желающий могпоболеть, покричать в под- 
держку игроков, пожать руку победителям 
и сфотографироваться с ними на память. 
В нынешнем году Беларусь представит 
своих игроков в двух дисциплинах \М/СС: 
Соитег-ЭКе 1.6 и РА 2010. Громкий релиз 
ЗагСгай 2 (обзор которого вы найдете в этом 
номере) напрочь отбил желание у белорусских 
стратегов игратьв МагСгай 3, иникакие обещя- 
ния призов не заставили профессиональных 
киберспортсменов участвовать в чемпионате. 
По результатам полуфинала из 118 ко- 
манд по Соищег-Эмке и 45 игроков НЕА 
2010 было выбрано по восьмерке лучших, и 7 
августа прошел групповой этап финальных 
игр. В первой игре группы А команде пт 
удается сыграть вничью с К29 на карте 
де пике, а в следующих трех встречах фаво- 
риты с большим преимуществом побеждают 
Си6Зх/гЕ и Э7СШЬ и занимают места в полу- 
финале. В группе В команде Па удается на 
карте де 4гат победить Уйто {17:13}, кото- 
рая до этого уверенно обыграла КИСапипд и 
121. Однако удачная победа над КИСаттоа 


(22:08) позволяет Т21 вытеснить Па из тур- 
нирной таблицы. 

В полуфинале уверенно игравшей в пер- 
вый день команде $эпТ удалось сбросить 
Уйто в нижнюю сетку (16:12). Но в финале 
виннеров им не удается повторить свой ус- 
пех в игре против К29 на де пике (16:06), ав 
финале лузеров Ито с разгромным счетом 
берет у $пТ реванш на де 1изсап (02:16). В 
суперфинале Уйто противостоит К29, уве- 
ренно победившая в двух предыдущих иг- 
рах. Организаторам чемпионата удалось со- 
здать интригу: К29 начинает игру за терро- 
ристов на ае_и\щетпо и безнадежно "сливает" 
со счетом (13:2). "Мы готовились к этой игре 
и рассчитывали хотя бы на шесть побед", — 
делится К29 впечатлениями после встречи. 
Впрочем, такой счет их не сильно огорчает: 
перейдя за “контров", К29 лишь один раз ус- 
тупает Ито, а суммарный счет (16:14) при- 
носит победу выходцам из "Катаны". 

Куда менее воинственно и даже несколько 
незаметно состоялся чемпионат по НЕА 2010. 
Втихой и спокойной обстановке прошли груп- 
повой этап и полуфинал. Неожиданностей 
там, впрочем, не было: Денис Крумкачев аКа 
МЕ|созтоз$М уверенно обошел конкурентов 
и всуперфинале встретился с Регу.со$тозМ. 
Суперфинал оказался куда более ярким и на- 
пряженным. Первые две игры остались за 
Регту (0:3 и 2:4), что означало бы для него по- 
беду. доберись он до суперфинала по сетке 
виннеров. Но виннером был МЕЕ, иунего в за- 
пасе оставалось еще две игры, в которых он 
не дал себя обойти (3:0 и 3:1). 


Итак, К29 и МЕ--созто$ М получили пу- 
тевку в Лос-Анджелес на Гранд Финал, атак- 
же возможность испытать на себе щедрость 
многочисленных спонсоров. У организато- 
ров соревнования (а это в первую очередь 
Зп@.5у} явно было намерение продемон- 
стрировать великодушие и высокий уровень 
организации, чтобы поднять имидж кибер- 
спорта и компьютерных игр в глазах зрите- 
лей и прессы. Было особо подчеркнуто учас- 
тие в киберспортивных состязаниях деву- 
шек, чье мастерство порой ставят под со- 
мнение даже читатели нашей газеты. В шюу- 
матче по Соитщег-Зке женская команда 
Эп@ РетаЕ в пух разорвала сборную прессы 
(16:1), немало повеселив всех наблюдав- 
ших. Из самых красивых участниц /СС жюри 
выбрало Мисс \М/СС 2010, особо не мучая 
претенденток. Титул и призы заслуженно до- 
стались Кате Климович, радовавшей всех 
присутствовавших не только своим видом, 
но и умелой игрой в составе ЭпС Еетае. 

Разорвало многочисленные стереотипы 
и выразило респект геймерам Министер- 
ство обороны РБ. Военно-информационное 
агентство "Ваяр” оказало поддержку в про- 
ведении \М/СС 2010. пообещало в следую- 
щем году выставить сильную команду по 
Соитет-Эке от Вооруженных Сил и заве- 
рило в желании пополнить свои ряды за счет 
киберспортсменов, к чему последние, прав- 
да, отнеслись настороженно. 

Параллельно с \/С@ 2010 проходил фи- 
нал международного чемпионата по "Ил-2 
Штурмовик”, известному авиасимулятору, 


Рисвопа! Сатез / 1С-СофтКлаб, т 
эпомьай нюх Рисбопа! Сате$ 


получившему множество лестных отзывов от 
представителей Минобороны. В финале уча- 
ствовали четыре белорусские, две россий- 
ские, одна украинская и одна литовская ко- 
манда. "Приглашали и другие страны. Коман- 
ды из Германии и Болгарии до последнего 
момента хотели участвовать, но по финансо- 
вым причинам не смогли", — рассказал Ар- 
тем Быков, начальник штаба виртуально- 
штурмового полка и неизменный судья всех 
соревнований по "Ил-2". Белорусской коман- 
де "Лютые совы" досталось второе место, а 
первое отошло российско-литовской сбор- 
ной команде ЗИ. 

Итог этого болышого киберспортивного 
события весьма оптимистичен для наших иг- 
роков: у киберспорта Беларуси есть все 
шансы прийти в себя после кризиса и вновь 
вернуть былую популярность. Руководство 
М/СС, кстати, ожидает в следующем году 
увидеть З1агСгай 2 в списке дисциплин. 
Можно начинать тренироваться. 

Апипе! 
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НАША ПОЧТ/ 


Добрый день, самые неравнодушные читатели! Почти три года с упор- 
ством Сизифая повторял в каждой “Почте”: пишите болыше. И вотя завален 
письмами по самую макушку, причем “отбраковать” хотя бы часть писем или 
оставить их до лучших времен нет никакой возможности. На разные лады в 
них повторяется одно и то же требование: остановить поток жалоб, вернуть- 
ся кобсуждению игр, снова сделать “НП” информативной. Полностью под- 
держиваю это стремление, но... с письмами нужно что-то делать! Поскольку 
что-то обычно лучше, чем ничего, я, рискуя снова впасть в немилость, вы- 
брал из каждого письма наиболее яркую цитату и составил самый неожи- 
данный в истории газеты “Блиц”. Таким образом, каждый смог хоть немно- 
го высказаться. Аесли уделенного внимания вам будет мало — пишите сно- 
ва: думаю, другой подобный “флэшмоб” случится нескоро. 

На некоторые письма я все же хотел бы ответить. 


д 

Всем Ку! 

С у-до-воль-стви-еммм про- 
читал две последние “НП”! Вот 
это класс! Так держать, ребята. 
Вот вам и дебаты. Поэтому с не 
меньшим удовольствием вкли- 
нюсь и заступлюсь за газету иее 
авторов. 

1) Инди-проекты стали коз- 
лами отпущения. Для тех, кто до 
сих пор на бронепоезде, попыта- 
юсь объяснить. Сравнивать 
оценку, выставленную игре 
“Крайзис”, и оценку, выставлен- 
ную “Лимбо”, уже не корректно, 
потому что это игры из разных 
весовых категорий. Как никто не 
судит матчи между разновесо- 
выми боксерами из-за явных 
преимуществ одного перед дру- 
гим. Поэтому надо иметь в виду, 
что оцениваться должна ИГРА, а 
не графика, геймплей или сю- 
жет. Это называется “цели и за- 
дачи”. В данном случае ЦЕЛЬ — 
оценить игру, чтобы... хотя об 
этом ниже. Оценка графики и 
т.д. — это ЗАДАЧИ, с помощью 
которых достигается ЦЕЛЬ. И се. 

Таким образом, если инди- 
проекту поставили 10 баллов, 
это значит, что среди себе рав- 
ных, в своем жанре игрушка поч- 
ти безупречна, куда ни посмот- 


ри, выделяется оригинальнос- 
тью и другими составляющими. 
Вносит в такое явление культу- 
ры, как игры, нечто новое и инте- 
ресное. Но куда уж тягаться ин- 
ди-проекту с “Крайзисом”, кото- 
рый весь такой красивый, реали- 
стичный, понятный, а кому-то и 
интереснее. Но среди игр своей 
категории “Крайзис” не получит 
10. Все догадываются — почему. 

Подписываюсь под этим объ- 
яснением и надеюсь, что его про- 
читают те читатели, которые не по- 
нимают высоких оценок, выставля- 
емых инди-проектам. Практика по- 
казывает: простые на вид инди- 
проекты имеют очень много по- 
клонников, а перспективы разви- 
тия у них весьма велики. Разве 
можно ставить низкую оценку игре, 
которая доставляет радость мил- 
лионам людей? 


Ну и напоследок, хочу заме- 
тить еще об оценках. 

Читая рецензию длявзрослой 
аудитории в научных журналах на 
ту или иную книгу, ни разу не ви- 
дел (ржунимагу)))))) оценку кни- 
ге. Фильмам их тоже не везде 
ставят. Блин, ну почему!? Да по- 
тому, что никто фильм или книгу 
не оценивает, пишется рецензия 
с выявлением достоинств и недо- 
статков, особенностей, приемов 
и тд. Затем делается резюме, 
подводится итог (в зависимости 


от того, какую цель ставил автор 
рецензии перед собой). И се. 
Оценку должен поставить сам чи- 
татель (!). Сравнить с другими ре- 
цензиями, мнением соседа/со- 
седки, друга Коли и решить для 
себя: смотреть/не смотреть, чи- 
тать/не читать. А посмотрев/по- 
читав, сделать вывод, кто оказал- 
ся “правее” и кому в будущем 
больше верить. Во как все слож- 
но! К сожалению, в наше время 
эта тема актуальна как никогда. 
Мы, по идее, должны уже были 
вступить в эпоху, где балом пра- 
вит Информация. А для нее как 
никогда актуальна проблема рек- 
ламы, пиара, манипуляции со- 
знанием и мнением. Поэтому со- 
временному человеку архиважно 
‘уметь ориентироваться в потоках 
информации, имея в виду, что 
врутвсе и абсолютной истины ни 
от кого не дождешься. Нужно 
знать как можно больше о психо- 
логии восприятия, технологиях 
запудривания мозгов. Ну, инеза- 
бывать, что голова — это не толь- 
ко то, куда едят, там есть еще 
мозг, которым нужно постоянно 
думать, лишь иногда ОООМать 
отдыхая. Так-то! Буду рад выслу- 
шать мнения несогласных. 

Проводя аналогию с оценками 
инди-проектов, можно предполо- 
жить, что вскоре восприятие оце- 
нок еще более упростится. Стобал- 
льная шкала будет выражать не 
ощущения игрока (нравится — не 
нравится), а бюджет игры (напри- 
мер, по одному баллу за каждый 
миллион долларов). Кроме того, на 
оценку игры с некоторым коэффи- 
циентом будет переноситься оцен- 
ка ближайшей предшественницы. 
Таким образом, оценка станет 
предсказуемой, неоспоримой и 
одинаковой для всех изданий, ачи- 
татели в любой момент смогут про- 
контролировать добросовестность 
обозревателя с помощью обычно- 
го калькулятора. 


ГидБигл опять поднял тему 
“геймерства”. Хорошо написал, 
мне понравилось. Но есть пару 
“но”. Т.е. — но-но.))) 

Я вот с какой стороны посмо- 
трел на проблему: а ведь мера — 
ни разу не интересно! Ведь что 
запоминается? Запоминается 
только то, что либо вопреки, либо 
сверх меры: пьянки, драки, про- 
тест, “‘месседж”ит.д. Я прекрас- 
но осознаю, что не только на 
пользу пошли мне те дни, когда я 
сутки напролет не вылезал из 
“Мор. Утопии” или “Тургора”, 
или “Сталкера” там... Но именно 
те деньки за компом запомни- 
лись и оставили какое-то впечат- 
ление, когда меня будили после 
двух часов сна, а я просыпался 
бормоча “...сохраниться... со- 
храниться... надо сохранить- 
ся...”.;))) Но и последствий от 
этого было не много! Наоборот, я 
испытал массу ощущений, кото- 
рые никогда бы не испытал, иг- 
рай я по два-три часика в день. 
Без комментариев. Надо просто 
держать перед собой такое сло- 
во (или понятие), как ОТВЕТ- 
СТВЕННОСТЬ. Что бы ты ни сде- 
лал — виноват ты, а не злобные 
разработчики. Ты выбираешь, во 
что играть и сколько играть. Дети 
на такое практически не способ- 
ны, в чем есть своя прелесть. Это 
и есть детство, когда допоздна 
на улице, когда в догонялки по 
стройке, когда костры из покры- 
шек до неба на Пасху (у нас так 
было! И на всю ночь, до утра! Да- 
же родители понимали и отпус- 
кали со старилими братьями). 

Но мы-то, взрослые, понима- 
ем, что у любого безрассудства 
кроме романтики и адреналина 
есть и обратная сторона — риск. 
Риск покалечиться, риск рас- 
строить близких, риск обидеть, 
риск превратиться в задрота, 
подсесть и т.п. Поэтому детям 
можно многое простить, что не 


всегда простишь взрослому че- 
ловеку, который и является но- 
сителем этой самой ответствен- 
ности. Он отвечает за свои по- 
ступки, а не его родители или 
родственники, или жена... Хоть 
живи в игре, но... общество тебя 
породило, общество потребуети 
взамен... работать, голосовать, 
убирать за собой, не нарушать 
порядок, держать свои игры при 
себе. 

А над детьми контроль дол- 
жен быть. Но до какого уровня? 
Отвечу просто: надо участвовать 
в воспитании детей, не остав- 
лять их наедине с миром взрос- 
лых. Ивоспитывать изнутри, ане 
по принуждению, собственным 
примером, участием и собствен- 
ным присутствием в жизни свое- 
го ребенка. Тогда и контроль бу- 
дет, и понимание ребенком, по- 
чему в это играть можно, а в 
это... тоже можно, но не сейчас. 
Ведь дети, как животные, 80% 
навыков усваивают через подра- 
жание, пока не научатся творче- 
скому подходу. 

Даже взрослые люди в совре- 
менном упорядоченном и нормиро- 
ванном мире умирают от скуки. Что 
говорить про молодых людей: для 
них поиск нового и бунт против ста- 
рого жизненно необходим. Хорошо, 
что есть Сеть, игры и наука — онине 
дают нам превратиться в бездуш- 
ные шестеренки цивилизации. 


И напоследок. 

Лучшая лесть — это критика. 
Она делает газету лучше. Но не 
пишите бред, см. сочинение девя- 
тиклассника на крепкую “четвер- 
ку” (по десятибалльной шкале!) 

Все, надоело печатать. Всем 
удачи! Пишите больше гневных 
писем. Я их так обожаю читать в 
“НП”. Предлагаю даже провести 
хит-парад “Самое идиотское 
гневное письмо”. 

{См. страницу 8) 


Нет, мы не возрождали “Блиц”. Он 
сам возродился. Неожиданно — но 
ведь на то он и “Блиц”. Вероятнее 
всего, в следующем месяце он так же 
вдруг исчезнет. А пока представляю 
лучшие цитаты на тему: 


Как вы относитесь 
к критике “ВР”? 


Фант: В июльском номере таинственный 
незнакомец, Андрей жаловался на качество 
обзоров фильмов в газете. В этом вопросе 
целиком и полностью поддерживаю авторов 
этих самых обзоров, т.к. последние хорошо 
знают свое дело и легко отличают банальное 
“крепкий середнячок” и интригующее “ти$( 
зее”. Причем описано все точно, в деталях, 
без спойлеров; между делом вспоминаются 
предыдущие работы того или иного режис- 
сера ит.д. Единственное, к чему можно при- 
драться, так это к оперативности. За приме- 
рами далеко ходить не надо: “Дорогу” я ви- 
дел как минимум месяца четыре, а то и все 
шесть назад. А так все СООО. Удачи и про- 
цветания! 


Ваюо: Уважаемые читатели, я тоже, как 
и многие из вас, читаю “Виртуалку” почти с 
самого ее рождения. Я помню прекрасные 
статьи Локуста, Левиафана и других ©Ю- 
$споо-авторов. Да, я читал их жадно, вза- 
хлеб, с восхищением, и это было здорово. 
Но они, ушли, пришли другие, не хуже — ес- 
тественный ход событий. Чем вам они так не 
по душе? “Раньше в газете была душа...”, 
“Раньше было интереснее...” Опу? Как-то за- 
бываются некоторые факты: 

1. Отмотайте время на 10 лет назад. Вы 
не суровые щетинистые дядьки после униве- 
ра, вы — подростки, которым мама выделя- 
ет денежку на обед, за которую и покупается 
“ВР”. Вы хорошю анализировали статью в 13 
лет? То-то же. Вот вам и “трава зеленее”. 

2. Раньше у авторов был неоспоримый 
козырь в рукаве: нас было легко удивить. По- 
мните? “Дьябла” еще не обросла клонами, 
как собака репейником, Ра!о\, Негое$, МЕЗ, 
СТАТ$ — короли жанров спокойно восседа- 
ютна тронах, еще не зная конкурентов. И мы 


искренне, открыв рот и придерживая глаза 
пальцами, давались диву на невиданные до- 
селе новшества. А что теперь? Чем вас уди- 
вить? Чем удивить человека, чья геймерская 
жизнь началась с 8-биток, кто видел рожде- 
ние и угасание серий, жанров и компаний? 
Тот же Слава Кунцевич (бедняга уже, навер- 
ное, устал икать=)} и не пытается вас удив- 
лять описанием шикарной графики, 
геймплея или чего еще. Он пытается заста- 
вить вас задуматься, размять закостенев- 
ший от пресыщенности мозг. Разве это пло- 
хо? Или оценить витиеватость речи слабо? 
Ну, конечно, это ведь не “ололо пыщь- 
пыщь!”. И вместо того, чтобы вдуматься в 
строки, начинаете нудить (“А-а-а, на костер 
его!”). 

Любителям спросить “зачем вы пишете 
про *** жанр? Это же отстой!: за шкафом, 
ибо не все обязаны любить тот жанр, кото- 
рый нравится вам. 


Лукша Тимур: Иногда создается впе- 
чатление, что некоторые читатели, просто не 
читая обзора, смотрят на оценку и по оценке 
складываюту себя в голове общее впечатле- 
ние об игре и, что самое интересное, еще и 
об авторе =} Меня удивляет тот факт, что лю- 
ди просто до банального не умеют прочитать 
внимательно статью. Формировать мнение о 
том или ином объекте, в нашем случае — иг- 
ре, сугубо по оценке, данной автором, — это 
как минимум неуважение к своим умствен- 
ным способностям. Научитесь читать, това- 
рищи, ведь автор для того и пишет обзор, 
чтобы вы вычленили изтекста плюсы и мину- 
сы, общую информацию об игре и на основа- 
нии взвешивания всех факторов, в том числе 
своих пристрастий и интересов, приняли для 
себя решение — покупать игру или нет. На- 
учитесь хотя бы иногда самостоятельно при- 
нимать решения. 


ЗйИсе: Сперва затрону вопрос качества и 
объективности обзоров. Конечно, обзоры 
нынче читаются не так живо и увлекательно, 
но это не вина авторов. Именно читатели 
давят на авторов просьбами изменить 
стиль того или иного автора, кого-то не уст- 
раивает содержание обзора (мол, много во- 


ды и т.п.). Конечно, были авторы, которые 
пытались быстро срубить денег, но с помо- 
щью Мелькиадеса редакция все это быст- 
ренько пресекла. Так может, стоит дать воз- 
можность авторам писать в их привычном 
стиле, а не сухо? Благо Слава Кунцевич не 
поддался воздействию негодующих читате- 
лей. И продолжает писать интереснейшие 
обзоры. Да и что зазорного в том, что автор 
отлично владеет литературным языком и 
имеет солидный словарный запас? Если пи- 
сать только факты и рассматривать игру 
только по основным пунктам, то получится 
обзор на 10-12 строк. Что касается объек- 
тивности, то ее будет совсем немного не 
хватать, ведь когда автор пишет строки об- 
зора, он анализирует и систематизирует 
информацию и пропускает ее через себя, 
так что в любом обзоре будет немного и 
субъективности. А если у кого-то получится 
написать полностью объективный обзор, то 
я думаю, редакция не будет против появле- 
ния новой звезды на небосклоне игровой 
журналистики. Ведь при достойном танде- 
ме авторов и читателей получится весьма 
достойный продукт. 


Реофап Водго\м: Мне четвертый десяток 
лет, подрастают мои дети, жизнь порою при- 
жимает — ажне вздохнуть! Ноу меня есть от- 
душина — компьютер. Я сам ее выбрал, вза- 
мен алкоголю. Итак, имея пару часов вече- 
ром, хотелось бы провести их с удовольстви- 
ем и поиграть во что-то интересное. Беру 
“ВР”, листаю. О! Анонс Рае 3 — КРУТО, по- 
дождем выхода. Далее обзоры ноутов, науш- 
ников и игр для приставок — это мне ни кче- 
му! Ага — обзор кино, 1-2 прочту, ДАЛЕЕ 
А-РА РВОТОСОЕ — в нее я уже отыграл, но 
обзор прочту, чтоб сравнить мнения. Так, иг- 
ры сотметкой 7.0 и ниже обходим стороной, 
нет времени на ерунду, не способную захва- 
тить надолго. Вот уже и “НП” — читаем од- 
ним глазом. Все! Для меня газета закончи- 
лась... МАЛОВАТО, бурчу я себе под нос, но 
умом понимаю: не для меня единственного 
газета выпускается, так что жди осени, гово- 
рю я себе, там много вкусного разработчики 
припасли для тебя, нуа “ВР”, надеюсь, помо- 
жет понять, ху из ху... 


Огапгег: Прачытау вось “сстэматыза- 
цыю” спадара Аляксея Вжтаравча наконт 
Славы Кунцэвмча. Сам я фк, так што вайну 
можна перайменаваць у фзка-матэматыч- 
ную. Наезды на Славу падаюцца надта неаб- 
грунтаваным:. Дзякуючы ягоным артыкулам 
я пазнаёмися з таким! выдатным! гульнямь, як 
\\ЛЛИИ, Маспптайит 1 г.д., узяу да увайп 
Бомла!: А Нотог Адуепеиге Сате. Агляды 
фльмау щ кнжак таксама арыпнальныя 1 не- 
стандартныя. Так трымацьы! А нядаун! нумар, 
уякм ледзь не палова матэрыялау напсаная 
Вячаславам, лчу адным з найлепшых. 

Наконт культурных адсылак{ нестандарт- 
насш. Мне падаецца, што так! падыход пе- 
раутварае агляд з сукупнасщ дадзеных (якя 
можна нагуглщь за 5 секундау) уневялчк! ма- 
стацк! твор. А стандартнасць 1 спрошчанасць 
у сучаснай лпаратуры не втаецца, вазымще 
хоць бы геняльны твор Пиэра Уотса 
“ВтазюНЕ”. Так што я “нагам! ! рукам?’ за 
Славу, яго творы щкавачытаць, нават калёня- 
мачасу пагуляць у аб’екты аглядду. | думаец- 
ца, што згодных са мной болыш за 10% ва- 
шай аудыторы!. 


АпбСпте: В последнее время я часто 
наблюдаю жесткую критику, объектами кото- 
рой становятся обозреватели газеты (Слава 
Кунцевич зачастую) и сама газета. Что не 
нравится читателям в “ВР”, я не знаю. Лично 
меня газета устраивает. Обзоры заслужива- 
ютвысший балл, труд обозревателей — ува- 
жение. Каждый обзор — новая история. Бла- 
годаря им я могу сделать выбор — играть 
или не играть. Благодаря им я спокойно мо- 
гу доказать друзьям, почему эта игра “жут- 
кий ацтой”, а эта — “супер-пупер”. 

Читатели осуждают критику игр в обзо- 
рах, просят авторов о мягкости к играм. Моя 
же просьба к авторам: оставайтесь такими 
же объективными. Хотите поблажек к играм? 
Идите в магазин с дисками, возьмите любой 
понравившийся, прочтите описание игры на 
обороте диска — вот вам и мягкий обзор, 
там уж точно “не соврут”. Правда, там не на- 
пишут о многочисленных багах, глюках. За- 
будут отстойную графику, галимый сюжет и 
т.д. ит.п. 

(См. страницу 8} 
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НАША ПОЧТА 


(Начало на 7 странице) 

Гневные письма бывают очень 
разумными. Бывает даже гнев по 
поводу гневных писем. А “писыма 
номера” мы выбираем из тех, что 
до “четверки” по десятибалльной 
не дотянули. Их, к счастью, не так 
много, чтобы проводить хит-парад. 


Не скучайте! И поосторожнее 
под солнцем, лето нынче налето 
похоже. 

Ку! 

К сожалению, автор не успел 
дописать слово “кулер”: компью- 
тер перегрелся и завис. (Шутка) 
Следите в жару за компьютером, 
без него какие вы геймеры? А в са- 
мые адские часы читайте “ВР”: она 
огнеупорная. 

Спасибо, письмо — супер! 


еее 
= \ 


\ 7 > 
\ и 3 

Здравствуйте, Павел! 

Читая “НП” за последние ме- 
сяцы, просто невозможно усто- 
ять и не ввязаться в развернув- 
шиеся споры. 

1. О Кунцевиче. Честно гово- 
ря, я обычно не обращаю внима- 
ния на автора того или иного об- 
зора, так что поначалу мне были 
непонятны страсти по обзорам 
Вячеслава. Однако, пересмот- 
рев выпуски последних месяцев 
и найдя самый худший, по моему 
мнению, обзор (“Милые кости” 
от Евгения Шибинского, но это 
скорее из-за того, что я по всем 
пунктам несогласен с автором) и 
самый лучший, а точнее самый 
интересный (“Фобос: 1953” в 
жанре тегасйуе ЕсвНоп от Славы 
Кунцевича), я, несомненно, 
встал на сторону “поддержки Вя- 
чеслава” (хотя система выстав- 
ления оценок у него действи- 
тельно странная, да и после раз- 


[Еепх] 


громных обзоров в июльском но- 
мере наверняка ожидается вто- 
рая часть народных волнений). 

2. Надо сказать, меня весьма 
зацепило письмо Гои/Йе о буду- 
щем. Имхо, оно полно преувели- 
чений как в пессимистической 
его части, об энергопотреблении 
(как ни странно, существуют 
весьма перспективные альтер- 
нативные источники энергии. 
Например, создан действующий 
макет преобразователя теплоты 
окружающей среды в электро- 
энергию, сгодовой эффективно- 
стью в 300 раз больше, чем у 
солнечных батарей), так и в бо- 
лее оптимистичной, о перспек- 
тивах игр: сверхвариативные иг- 
ры появятся еще ой как нескоро, 
а скорее всего, только тогда, ко- 
гда будетсоздана полная имита- 
ция человеческого мозга. По- 
мнится, во время выхода ТЕ$ 4 
все ждали революции от На ат 
АГ, однако же, если я не ошиба- 
юсь, в ВРовском обзоре был опи- 
сан эпизод, когда какой НПС 
благодаря этому АИ, видимо, 
все-таки выбрал сам себе заня- 
тие, но так его и не выполнил из- 
за того, что не смог обойти ло- 
шадь на своем пути. 

Ва Фап! АГбыло за что ругать, но 
первый блин всегда комом: можно 
ведь доработать движок. Зато по- 
веселил он игроков, помнится, на 
славу! 


3. РС уз Консоли. По-моему, 
тема бесконечная, вплоть до той 
поры, пока понятие “игровая 
консоль” не сольется с понятием 
“компьютер”, а учитывая все 
большее усложнение и универ- 
сализацию техники, к тому все и 
идет. Однако я думаю, до этого 
времени мы успеем увидеть и 5- 
е, и 6-е поколения консолей. А 
если по делу, то я люблю игры, 
независимо от того, на чем они 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


реализованы. Другое дело, что 
зачастую обидно, когда долго- 
жданный проект так и не видишь 
из-за того, что он внезапно стал 
“эксклюзивом” (особенно обид- 
но за РаЫе Й и Ап И/аке, так как 
их все же планировали к выпуску 
на ПК). На данный момент я 
убежденный “писишник” по той 
простой причине, что ПК — более 
функциональное устройство, не- 
жели чем консоль, но, несмотря 
на это, я являюсь счастливым 
обладателем Ми\йепоао 0$ (к со- 
жалению, так и не оправдавшей 
всех надежд из-за выхода 305), 
которая прекрасно скрашивает 
время в поездках. Таким обра- 
зом, в священной войне “РС уз 
Консоли” я занимаю третью сто- 
рону — “игры”, независимо от 
того, на чем в них играть. 

Если не ошибаюсь, сегодняш- 
ние консоли (ХБох 360, РЗЗ) отно- 
сятся к седьмому поколению. 

Любопытно наблюдать, как из- 
меняются игры при переходе на 
консоли: становятся более зре- 
лищными, быстрыми. Вместе стем 
скрипты добавляют предсказуемо- 
сти. Микроконтроль заменяется 
ОТЕ-задачками на реакцию. Муль- 
типлеер становится не только со- 
ревновательным, но и кооператив- 
ным. Как бы вы продолжили этот 
список? 

Например, Огадоп Асде 2, по по- 
следним сведениям, лишилась 
изометрической камеры, выбора 
предыстории и расы главного ге- 
роя, а также поддержки фанатских 
модификаций. Зато главный ге- 
рой, наконец, будет разговаривать 
в диалогах голосом, а не телепати- 
чески. Боевка станет более дина- 
мичной. Вот такая эволюция. 


4. Критика. Поддержу слав- 
ного почтальона и повторю его 
слова: зачем писать в газету, в 
которой Вам “все” не нравится? 


Игровых изданий полно: как бу- 
мажных, таки электронных — вы- 
бирайте на свой вкус! Если газе- 
та жива, и жива уже много лет, 
значит, читатели есть — и чита- 
тели именно такой газеты, какая 
она есть (массовые выступления 
“за радугу” были ведь совсем 
недавно). Истово призываю 
разъяренных читателей, если уж 
такие имеются, писать конструк- 
тивную критику и, так как это не- 
маловажно, прилагать к ней ре- 
ально осуществимые пути реше- 
ния проблем, если уж вы ихнахо- 
дите. Ибо зачем тыкать пальцем 
в проблему, если вы сами не зна- 
ете ее решения или, что не ме- 
нее глупо, предлагаете такое ре- 
шение, способ выполнения кото- 
роговыне знаете сами (интерес- 
но, как некоторые читатели 
представляют себе главного ре- 
дактора, увольняющего всех без 
разбору и, самолично что ли, 


расклеивающего объявления 
“ищу профессиональных авто- 
ров”)? 


На сим прощаюсь и, надо 
сказать, оставляю за почтальо- 
ном полное право комментиро- 
вать хоть каждую строчку пись- 
ма: уж не знаю, кому как, а по 
мне “НП” без комментариев — 
совсем не “НП”)) 

С уважением, Еетшх. 

Спасибо, что поддерживаете 
разнообразие тем в “НГ”. 


`\ 


Хх \ 
[Вадим аКа СООО САТ] 


Здравствуйте, Павел! 

Меня зовут Вадим. Мне 21 
год. Читаю вашу газету с момен- 
та обзора игры “$.Т.А..К.Е.В.: 
Тени Чернобыля”. С тех пор с 
ней, с газетой, не расстаюсь )))) 
В газете меня все устраивает, 
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даже несмотря на то, что появи- 
лось много обзоров для консо- 
лей. Ну, дело не в этом. Письмо с 
критикой, так что хватит о хоро- 
шем )) В бномере газеты за июнь 
2010 года (знаю, что уже позно- 
вато, но газету по некоторым об- 
стоятельствам прочитал только 
сейчас) в обзоре фильма “Принц 
Персии: Пески времени” автор 
статьи Алексей Апанасевич при- 
числяет фильмы Майкла Бэя, та- 
кие как “Армагеддон”, “Перл- 
Харбор” и “Скала”, к творчеству 
не менее знаменитого человека 
Джерри Брукхаймера... Может, я 
уже отстал от жизни, то ли жара 
так влияет, но, насколько мне по- 
мнится, это фильмы Майкла })} 

На этом хотел бы откланяться 
и пожелать газете всего наилуч- 
шего, а также всем работникам и 
авторам — большое СПАСИБО 
)))) Мы вас очень любим )) 

С уважением, Вадим ака 
СООО САТ 

Отвечает Алексей Апанасевич: 

“Спасибо за пожелания! Мы 
вас (читателей) тоже очень любим 
и ради вас работаем. 

Согласен, именно Майкл Бэй — 
режиссер перечисленных вами 
фильмов, но Джерри Брукхаймер 
также сыграл немаловажную роль 
их продюсера, поэтому картины 
можно смело зачислять и в его по- 
служной список.” 

жж 

На сегодня... нет, не все. Про- 
должение тут же, рядом, в неожи- 
данно появившейся рубрике 
“Блиц”. Также очень надеюсь, что и 
в следующем месяце мы найдем, о 
чем поговорить. Не о Славе же нам 
опять заводить спор? Давайте при- 
думывать новые темы, чтобы “На- 
ша почта” снова стала интересной. 
Доброго вам дня! 


Апипе! 
апийе®Фапийе!. сот 


(Начало на 7 странице) 

Атутвся правда выливается наружу. Не мо- 
гуневспомнитьобзор игры Неай$ оНгоп, напи- 
санный, плохо помню, Славой Кунцевичем (ес- 
ли это нетак, да не обидится настоящий автор, 
которого я не помню). Впервые с этой игрой я 
познакомился в 2007, когда разгребал пыль- 
ные полки с дисками. Особого впечатления у 
меня не было. Прошло время, я началхандрить 
по военно-экономическим стратегиям. Вспом- 
нил о старом диске, нашел его, вставил в дис- 
ковод, ноон не пошел. Наткнулся на обзор всех 
игр серии Неай$ оНгоп в вашей газете. Если бы 
не он, то забыл бы я об этой игре. Статья на- 
столько меня “возбудила”, что я молнией по- 
мчался в магазин и купил там эту игру. Боль- 
шое спасибо автору данной статьи. 


ЕидБига: Глубоко покопавшись в анналах 
ВР (боже, звучит-то как ужасно), выудил од- 
но запомнившееся мне гневное письмо су- 
бьекта под ником Сепиз$ Казрегомсп, кото- 
рое напечатали в номере 04.2004 (прикинь- 
те, сколько времени прошло). Судя по пись- 
му, газета уже была, простите, туалетной бу- 
магой с чернилами, а авторы были вредите- 
лями, которые эту самую туалетную бумагу 
чернилами и пачкают. И после двухмесячно- 
го затишья, когда народ задумался, а дей- 
ствительно ли все так плохо или это все-таки 
достойное издание, поэтому мы его и чита- 
ем, процесс пошел ухудшения пошел даль- 
ше. Если честно, то я совершенно не пред- 
ставляю, как такое возможно: в каждом по- 
добном письме четко и ясно (или наоборот 
— непонятно, что автор ругает) излагается, 
какие перемены надо газете совершить, 
чтоб стать лучше и привлекательнее. И тут 
тоже любопытная картина получается. Взять 
обзоры: кому-то обзоры кажутся слишком 
нестандартными, нужно немного болыше 
шаблонности; у других ситуация с точностью 
до наоборот: из-за полнейшего примитивиз- 
ма процесс чтения плавно переходит в храп, 
так что, когда родственники, придя часов в 8 
вечера, слышат слегка приглушенное газе- 
той мурлыканье, они знают: сынок “Виртуал- 
ку” купил. Одним мало информативности, у 
других, наоборот, сухо так, что надо промо- 
чить горло чем-нить покрепче, ибо на трез- 
вую голову статью не осилить. Что касается 


моего собственного мнения по поводу не- 
стандартности, то “Мальвину” Дмитрия Бой- 
ченко аКа Ома" еще не переплюнули и вряд 
ли смогут, если кто не читал — ознакомь- 
тесь, не пожалеете. И очень часто после кри- 
тики в адрес определенного обзора, в луч- 
шем случае — рубрики, следует фраза про 
то, что солнце было ярче, небо было выше и 
пиво никто не разбавлял, хотя вроде бы 
именно потугами этих ленивых бездарей га- 
зета стала полностью цветной, да и авторы в 
газете не переводятся (хотя проскакивала 
подобная мысль, когда почти под каждой 
статьей стояла подпись “Слава Кунцевич”). 
Парадокс на парадоксе, вам не кажется? :] 
Поэтому повторю общеизвестное выраже- 
ние: на вкус и цвет все фломастеры разные. 


Ко Ман ОЗКИМ: Не знаю, за что вы, до- 
рогие читатели, любите “НП”, но лично я 
люблю ее за юмор, а последняя “Почта” бы- 
ла похожа на книгу отзывов и предложений. 
Ну, вот чего я понять не могу, почему вы, ува- 
жаемые читатели, грезите какой-то непонят- 
ной властью над газетой посредством “НП”. 
Вечно вы хотите, чтобы кто-то за вас все сде- 
лал, при этом сами не прикладываете ника- 
ких усилий. Не пишете статей в газету, не де- 
лаете своих газет, сайтов, дачего угодно, но, 
по вашему мнению (по вашему субъективно- 
му мнению), хорошего. Лично меня газета 
устраивает благодаря тому, что она отечест- 
венная, продается на каждом углу и, нако- 
нец, потому, что это газета, а не пестрящий 
рекламой глянцевый журнал. 

Раз уж вы, уважаемые читатели, “выбрали” 
своим представителем Вигпоига, хотелось бы 
пробежаться по его письму... Витоига очень 
волнует халтура горе-авторов. Прочитав “НП” 
в июньском номере, я понял кто, такие горе- 
авторы. Днем они сидят во дворах и режутся 
на наклейки, фишки, карточки и прочую китай- 
скую ерунду, а по вечерам строчат критикую- 
щие письма в газету. Именно им продавцы игр 
советуют российские и иностранные “заказ- 
ные” рецензии. Аони верят, потому что взрос- 
лые как бы должны быть умнее. 


Атапда Ргойу: Да Вы прям достали 
уже! Ну сколько можно!? Из номера в но- 
мер, из поста в пост все какие-то “бу-бу- 


бу”, ворчите, жалуетесь, переливаете из пу- 
стого в порожнее, то не так, то не это... 
Бррр. Убедительная просьба ко всем чита- 
телям, перестаньте превращать эту несча- 
стную газетку в помойное ведро, хватит уже 
писать всякий бред по поводу плохих оце- 
нок или неправильных статей. Прекратите, 
потому как смысловой нагрузки в вашей пи- 
санине нет. Да и не вашего ума это дело. 
Если кинокритики ставят фильму оценку 3 
из 10, то это значит, что фильм, как бы он ни 
нравился Пете, Васе, Коле, плохой. И рей- 
тинг этот подхватывают и с ним считаются. 
С оценками игр точно так же. Поскольку ре- 
цензент оценивает игру не предвзято (т.е. 
не считается с любовью или нелюбовью 
пользователя к гонкам/стратегиям/шуте- 
рам и геймплейным особенностям), его 
мнение самое квалифицированное. Ведь, 
согласитесь, игра Сао — очень хорошая 
игра (кто играл и помнит), НО сейчас ей по- 
ставят 2 балла и будут правы, поскольку в 
графике у нее минус, в звуке минус, в 
геймплее тоже не все гладко — в сравнении 
с аналогами. Почтальон культурно огрыза- 
ется на ваши никудышные статьи, а вы даже 
не представляете, как его это достало. Не 
напрягайте вы “ВР” бестолковой писани- 
ной, пишите по делу. Письмо должно быть 
как минимум интересным читателям и авто- 
рам. 


ЗпаКе: Хватит спорить и разливать воду 
по поводу оценок, выставляемых авторами 
той или иной игре! Ведь любая оценка — это 
есть ни что иное как отражение СУБЪЕКТИВ- 
НОГО восприятия того или иного явления в 
ДАННЫЙ МОМЕНТ ВРЕМЕНИ. И поэтому не 
надо так негативно реагировать, если понра- 
вившаяся вам игра получила оценку 8 или 5, 
а ВЫ бы ей поставили 9 или 6. ТОВАРИЩИ, 
согласитесь, что каждому не угодишь и авто- 
ры как могут стараются, “но иногда найдется 
вдруг чудак” (лирически цитирую классиков 
советского рока), который, блин, ну не со- 
гласен с автором и давай от нечего делать 
писать в редакцию. А вот дальше происходят 
страшные, на мой взгляд вещи. 

Ребята, прекращайте флудиты!! Неужели 
нет больше тем для диалога на страницах 
“Виртуалки”!!! Вспомните, как все мы зачи- 


тывались “Нашей почтой”, когда на ее стра- 
ницах бурно обсуждались различные явле- 
ния в сфере игровой индустрии, как-то: оче- 
редная ЕЗ или выход долгожданного 
З.Т.А.К.Е.В. Вот где была жизнь, вот темы 
для написания своих мыслей и ощущений в 
газету, а не то, что сейчас: “Мне не нравится 
енто, но нравится то” и т.п. 


Жора Хильманович: Господа (это я к 
читателям), читая любой обзор, написан- 
ный любым изданием, не забывайте, что у 
вас и у человека, написавшего статью, на- 
верняка разные игровые вкусы. И потому 
как ваше, таки мнение автора субъективно. 
Вообще, удивляюсь, когда человек реально 
считает, что в статье буквально должно 
быть четко прописано, понравится ему игра 
или нет. Смешно даже. Автор может нахо- 
дить в игре недостаток за недостатком, об- 
рушивать на нее волны критики, но ваша 
задача — понять, что важнее для вас в игре: 
достоинства или недостатки. Знать, важна 
ли вам графика для восприятия игры, за- 
тмевает ли для вас геймплей весь сюжет. 
Покупать игру и играть в нее-то вам. И от 
того, насколько хорошо вы разбираетесь 
прежде всего в своих вкусах, и зависит, 
сможете ли вы выбрать из горы игр ту, ко- 
торая вам действительно нужна. А уж там 
не будет так важно, какую оценку эта игра 
получила. Потому пылкие замечания в духе 
“моему другу “Хэви Рэйн” очень понрави- 
лась, а вы только 8.6 поставили” выглядят 
нелепо как-то, вы уж простите. 

Поэтому, на мой взгляд, самое важное в 
статье — не оценка или эмоции автора, а 
прежде всего информация. 


**х 


А теперь давайте (временно) прикроем 
всем надоевшую тему и пообещаем себе 
впредь наполнять “Нашу Почту” только мате- 
риалами, которые интересны многим чита- 
телям. Да поддержат нас в этом деле осен- 
ний игропад, новости мира реального и соб- 
ственная фантазия. 


Апипе! 
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ХЬох 360, 


“Я сыт по горло этим компью- 
терным дерьмом, мои герои все 
настоящие; а если 6 меня интере- 
совали игры, я б пришел домой и 
трахнул свою Мтепао” 

Квентин Тарантино 


“День святого Валентина — 
дурацкий праздник, выдуман- 
ный производителями поздра- 
вительных открыток специаль- 
но для того, чтобы заставить 
людей чувствовать себя несча- 
стными”, — думал про себя ге- 
рой Джима Кэрри в фильме Ми- 
шеля Гондри “Вечное сияние 
чистого разума”. Как там приня- 
то: розовый, конфетный, кара- 
мельный праздник, когда жи- 
вые мертвецы пытаются дока- 
зать всему миру, что они счаст- 
ливы вместе. Счастливым дока- 
зывать ничего не нужно. Иногда 
— НК ХМ8 мне, ящик патронов, 
понеслась. И даже не смей да- 
рить кому-то Тедди бира! 

Недавно АйШаа Ма апа 
Мометепт: презентовали нам сва- 
ренный вкрутую экшен М/е{. Цело- 
мудренная сексапильная Руби но- 
силась по стенам, стреляла цинич- 
ным гангстерам в головы, пила де- 
шевый виски — и все это под зву- 
чание сайкобилли. В Ме! было все, 
что нужно поклонникам крепкого 
вкусного “алкоголя” от Квентина 
Тарантино: настоящий грайндхаус- 
экшен со стилизацией под выго- 
ревшую  восьмимиллиметровую 
кинопленку с сумасбродным сю- 
жетом и горячими цитатами. Уже 
начинало казаться, что вот они, но- 
вые безбашенные чуваки, которые, 
наплевав на все, будут курить креп- 
кие сигареты и дарить нам риско- 
вые виртуальные связи. Чуваки, ко- 
торые заменят спившихся Виппта 
\М $с15$0г$, чей замешанный на 
наследии русского народного 
“штопор жжот” Роза! 3 почти на- 
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Помесь хоррор-адвенчуры и 
шутера на карманной платфор- 
меот Ми\еп4о — штука настоль- 
ко невероятная, что даже суще- 
ствует. Наверное, именно по- 
этому первая часть Оетепнит 
смогла завоевать некоторую 
популярность и собрать непло- 
хую прессу. 

Хотя у Ветепйит: Тпе М/ага 
имелись и другие плюсы, кроме 
своей уникальности. Хотя чего- 
чего, а именно уникальности у иг- 
ры-то и не было: вполне себе 
обычный сплав из штампов и ка- 
нонов жанра “триллер”. Но между 
тем игра обладала вполне жуткой 
и глубокой атмосферой, непло- 
хим сюжетом и достойной стили- 
стикой. От второй части можно 
было ждать как минимум не мень- 
шего. 


верняка будет полным фуфлом. За 
исключением того, что можно бу- 
дет двинуть прикладом по роже са- 
мого старину Уве Болла. 

Мацому Веаг был новой качест- 
венной заявкой. Генератором ожи- 
даний. Да и как было не ждать, ког- 
да классический Тедди бир, кото- 
рого другие классические Тедди 
биры не удосужились позвать на 
день рождения, брал в руки катану, 
вешал за плечи пожарный топор и 
немного бутылочек с “коктейлем 
Молотова” и заявлялся на празд- 
ник без приглашения. И там уже 
раздавал свои подарочки. Вскры- 
вал Тедди бирам их плюшевые 
брюшки и накручивал на клинок их 
тряпичные внутренности. Отрубал 
их набитые опилками головы и 
прицельными пинками давал пасы 
стенам. Ломал их несуществую- 
щие шейные позвонки и жарил зе- 
фир на огне от их догорающих ро- 
зовых туловиц.. Воти как, скажите, 
такую игру было не ждать? А вы- 
шло, что Маца у Веаг хорош толь- 
ко на расстоянии. 

Мир Маиаюу Веаг — это та са- 
мая карамельная и розовая утопи- 
ческая сказка. Райский уголок. Где 
Тедди биры танцуют под тошно- 
творную музыку, дарят друг другу 
омерзительно позитивные подар- 
ки и все время мерзко улыбаются и 
пафосно радуются жизни. Безуп- 
речный остров. Но наш мишка не 
такой. Он шизофреник, социопат, 
хмурый бесславный ублюдок. Хотя 
его можно понять: уже через не- 
сколько минут созерцания сплош- 
ного бессмысленного позитива ок- 
ружающих Тедди биров хочется 
взять в руки пожарный топор и сне- 
сти пару плюшевых голов. (С этого 
мы иначинаем. И тутже первое ра- 
зочарование: где конфетный трэш, 
карамельная кровища, розовые 
кишки? Детский рейтинг губит все 
очарование МаидМу Веаг сразу же 
и на корню. Остается проглотить 
досаду и попытаться извлечь удо- 
вольствие из бескровного уничто- 
жения мерзких мягких игрушек с 
жалостливыми глазами и счастли- 
выми мордами. И начинает казать- 
ся, что ничего страшного не про- 
изошло. Что Маиа ту Веаг крут да- 
же без априори увлекательного 
процесса наматывания тряпичных 
внутренностей на кулак. Наш миш- 
ка задорно размахивает мачете, а 


Получилось же все несколько 
хуже. Во-первых, линия сценария 
ушла в совершенно непонятные 
дебри, не снабжая нас ладно про- 
писанной информацией и даже не 
давая на нее намеков. Есть глав- 
ный герой, есть какие-то монстры, 
а фабула в общем и целом переня- 
та у второй части серии ЗйепЕ НИ. 
Сюжет Ветепвит 2 не представ- 
ляет собой ровным счетом никако- 
го интереса, поэтому нанего вооб- 
ще можно не обращать внимания. 
Но тогда выходит, что внимание на 
игру обращать вообще не стоит. 
Так как, во-вторых, проект стал шу- 
тером целиком и полностью, ски- 
нув с себя образ достаточно инте- 
ресной адвенчуры. Монстров ста- 
ло больше, мозгов у них не приба- 
вилось, а стрельба поглощает 
практически все проведенное за 
игрой время. И почему это плохо, 
объяснять не стоит: прицеливание 
при помощи стилуса может унич- 
тожить стойкость даже у самых 
терпеливых людей. Тем более что 
показать хороший шутер у разра- 
ботчиков не получилось, и перед, 
нами вполнесебе старомодная за- 
нудная “бегалка” по узким коридо- 
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Фодт варите в пет бе Веге! 
*30!* у — 


розовые плюшевые неудачники 
жалобно попискивают и затыкают- 
ся навсегда. В страхе разбегаются 
по домам — но что нам двери: 
мишка вышибает замки и начинает 
орудовать топором, он душит по- 
зитивных Тедди биров и швыряет 
их в костер. Потом покидает место 
расправы. И, несмотря на то, что 
дохнут все похоже и ни разу не же- 
стоко, это до поры до времени ве- 
село. А через полчаса ничего не 
меняется, и все возможности мяг- 
котелого смертоубийства уже ис- 
пользованы. 

Дело даже не в том, что в 
Маидоту Веаг от уровня к уровню 
ничего не меняется. Не в том, что 
выдаваемые задания, как правило, 
скучны и нелепы. И, естественно, 
не в том, что визуально игра более 
чем серьезно устарела. Хотя по- 
следнее могло бы послужить лиш- 
ним поводом швырнуть в проект 
камнем: если в \М/е{ все уходило в 
стилистику — и это было круто, то 
тут — просто низкая детализация и 
кривоватые модели. Впрочем, пле- 
вать. Фантазии по части постанов- 
ки убийств у АЙМаза! Мта апа 
МометегпЕ хватило на пару-тройку 
уровней, а дальше они предлагают 
вновь и вновь махать мачете и тол- 
кать Тедди биров в огонь. Мишка 
не носится по стенам с парочкой 


рам с пистолетом наперевес. И 
вся увлекательность такого время- 
препровождения подвергается не 
кислому сомнению. = 

Но гораздо хуже, что в Оетеп- 
Фит 2 разработчики умудрились 
растерять практически всю тужутко- 
ватую и гнетушую атмосферу пер- 
вой части. Игра стала намного более 
светлой и совсем уж не страшной. 
Разве что монстры остались все та- 
кими же мерзкими на вид. 


полуавтоматических пистолетов и 
не размахивает бензопилой. Не 
взваливает на плечи мощный огне- 
мети не сжигает Безупречный ост- 
ров кчертям медвежьим. Не берет 
в руки шестиствольный пулемет. 
Вместо этого разработчики пыта- 
ются развлечь нас какими-то при- 
ветами штампам и сомнительным 
юмором. Тедди биры а-ля зомби и 
пришельцы, элитный спецназ 
В.Е.А.В. и прочая ерунда. Старая 
добрая бензопила, два килограм- 
мавзрывчатки и несколько декали- 
тров плюшевой карамельной кро- 
ви порадовали бы нас несказанно 
больше, чем отсылка к З!аг \М/агз. И 
только голос совести оправдывает 
действия мишки, не способный оп- 
равдать то, что МаидМу Веаг — хал- 
тура,‚ пытающаяся выехать на 
очень удачной идее. А управление 
и проблемы с камерой ставят по- 
следнюю точку в рассказе о плю- 
шевом насилии. 

Это больше всего напомина- 
ет розовый, карамельный, 
фальшиво жизнерадостный 
День святого Валентина. Когда 
очень глупый мальчик из-за 
своей ограниченности дарит 
умной девочке Тедди бира, счи- 
тая это хорошим подарком. А 
девочка улыбается и убирает 
эту мерзость куда подальше. 


Имерзкие они не только благо- 
даря стилю проекта, но и весьма и 
весьма невысоким техническим 
мощностям М№МО$ — если скромное 
графическое оснащение в какой- 
нибудь головоломке или платфор- 
мере не вызывает никаких нега- 
тивных эмоций, то в шутере — от- 
бивает всякое желание играть. 

ДРетепйит 2 пусть и полу- 
чился похуже своего предшест- 
венника, но тем не менее являет 
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Мой кровавый 
Валентин 


Следующий День святого Ва- 
лентина мальчик встречает 
один. Разработчики подсовыва- 
ют нам в красивой упаковке ба- 
нальную убогую игрушку. Мы 
улыбаемся. Но следующий 
День святого Валентина АМИ с! 
Миа апд Моуетеп! могут встре- 
тить одни. 


РАДОСТИ: 


Хорошая идея 
Местами неплохая реализа- 
ция 


ГАДОСТИ: 


Однообразие 
Детский рейтинг 


и 


Вместо ожидаемой перво- 
классной отдушины от лоще- 
ных вторичных модных проек- 
тов мы вынуждены наблюдать 
отличную идею, завернутую в 
плюшевую оболочку неказис- 
той реализации. Разработчи- 
кам следует задуматься о сво- 
ей дальнейшей работе. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии проекта 


Слава Кунцевич 


собой вполне себе среднего 
уровня шутер. Вот только играть 
в шутер на М№О$ как-то совсем уж 
неудобно. Хоть и необычно. 


РАДОСТИ: 


Редкий жанр 
Иногда жутковато 


ГАДОСТИ: 


Сюжет — плагиат 
Неудобное управление 
Однообразие и скука 


Посредственная игра дефи- 
цитного для этой платформы 
жанра. Только ли нужно вос- 
полнять этот дефицит — боль- 
шой вопрос. 

ВР 
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От колыбели 
ДО МОГИЛЫ 


Жанр: номинально — платфор- 
мер 

Платформа: РС 

Разработчик: 
Зрехасшаг 

Издатель: Уадиеу Зресасшаг 

Похожие игры: номинально — 
Вгаа, Тре М5адуетигез$ от Р.В. 
Илтегройот 

Мультиплеер: отсутствует 

Минимальные системные 
требования: информация отсут- 
ствует 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор с часто- 
той 2,0 ГГц; 256 Мб ОЗУ: видеокар- 
та с 64 Мб ОЗУ: 200 Мб свободного 
места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
или. рескедате.сот 


Уадиеу 


“За цинизмом всегда скрыва- 
ется неспособность кусилию — од- 
ним словом, импотенция; быть вы- 
ше борьбы может лишь тот, кто по- 
настоящему боролся” 

„Джон Фаулз, книга “Волхв” 


Когда кто-то решил, что в 
рок-музыке текст стал иметь 
большее значение, чем звуча- 
ние, появился ро${-госк. Сейчас 
часто приходится слышать: 
“Это не игра в привычном пони- 
мании слова”. Или кто-то, ниче- 
го не понимая, размахивает ру- 
ками и кое-как оценивает, пото- 
му как расхвалить кажется мно- 
го, разнести — мало. Очень 
удобная отмазка. Вместе с “ин- 
теллектуальными” рассуждени- 
ями на тему, что тФфе-игры — 
это не когда они создаются на 
собственные карманные, а ког- 
да балом правит идея. Про- 
стенькая головоломка открыла 
их для мира. На самом деле 
проекты, аналогичные Зресёе, 
Итро, дилогии Заптого${, — это 
то, что остается после игр. Ро${- 
датез. 

Игра оставляет после себя не- 
обычное послевкусие. Даже не на 
эмоциональном уровне. Все еще 
непривычно видеть такое на экра- 
не собственного монитора. Созда- 
ется ощущение какой-то непра- 
вильности, нелогичности, неумест- 
ности происходящего. То есть — я 
могу представить, как прихожу в 
арт-галерею, где на стенах распо- 
ложены экраны с демонстрацией 
сюрреалистичного арта Зресве, а 
из акустической системы льется 
прекрасное музыкальное сопро- 
вождение. Я могу представить это 
на большом экране кинотеатра, ко- 
гда в маленькой каморке позади 
играет техник. Хотя на экране мо- 
нитора проект смотрится так же 
нелепо, как и в вышеописанных си- 
туациях. К этому просто стоит при- 
выкнуть. Мы сейчас находимся в 
любопытном временном проме- 
жутке, когда игры являются оче- 
редным новым способом поде- 
литься с аудиторией собственным 
взглядом на этот мир. Если вы зна- 
ете лучший способ доказать то, что 
они — чертвозыми! — являются ис- 
кусством, то сообщите. Или опро- 
вергните. А можете просто сделать 
упрямое выражение лица — тоже 
неплохой выбор. 

Когда кто-то считает, что в 
играх игра стала иметь большее 
значение, чем то, что они говорят, 
появляются проекты, подобные 
Зреске. 

На самом деле обзор этой иг- 
ры должен был появиться осенью 
прошлого года. Тогда Зресне был 
элементарно не замечен. Не- 
сколько погодя он уже был старо- 
ват. В конце весны игру расшири- 


ли и дополнили. Вернув обзору 
актуальность. Хотя она была всег- 
да. Или ее не было никогда. Это 
не имеет ровным счетом никакого 
значения. 

Вы Джозеф Виллер. Вам 73 го- 
да. И вы умерли. Вы стоите и смо- 
трите на падающий с неба снег. 
Говорят, что перед смертью перед, 
глазами в замедленном времени 
проносится вся жизнь. В Зресне 
все немного иначе. Вы Джозеф 
Виллер. Вы стоите и смотрите на 
падающий снег. Самое время ог- 
лянуться назад. Самое время 
вспомнить свою жизнь. Самое 
время понять, что можно было из- 
менить. Самое время понять, что 
все могло быть иначе. Когда уже 
нет возможности повернуть время 
вспять. Когда остаются только 
воспоминания. АНег а Шейте ог 
ехрепепсез. |5 т зеагсп ога Зюгу. 

Вы Джозеф Виллер. Вам 17 
лет. Это только номинально плат- 
формер. Потому что вы прыгаете. 
Возможно, даже преодолеваете 
несуществующие препятствия. На 
этом весь платформинг заканчи- 
вается. СНоозе пте тотеп{$ тот 
а уаз! Неа оЕ плетопез. Вы ловите 
парящие в небе воспоминания. 
Воспоминания темные. Светлые. 


Приятные и не очень. И когда не 
очень, то все равно приятные. Вы 
движетесь влево. Вы Джозеф Вил- 
лер. Вам 12 лет. Вам 8 лет. Вам 6 
лет. Вы движетесь вправо. Вы 
Джозеф Виллер. Вам 44 года. Вам 
73 года. Вы стоите и смотрите на 
снег. Ргот СНЙйдвооа 10 ОЮ Аце. 
Вы Джозеф Виллер. И вы умерли. 

Вы Джозеф Виллер. И это ваши 
воспоминания. Вы впервые видите 
снег. Вы под одеялом и боитесь 
ночи. Вы испытываете эмоции. Вы 
Джозеф Виллер. Вы испытываете 
свои эмоции. Свои. Вы слушаете 
отца и совершаете свои ошибки. 
Вы хороните свою мать. Свои эмо- 
ции. Вы выходите на работу. И вы 
выходите на пенсию. Вы Джозеф 
Виллер и выпускаетесь из школы. 
Вы ищете себя. Вы ищете ее. Вы 
находите ее первыми прикоснове- 
ниями. И вы теряете ее, когда 
пальцы выскальзывают из вашей 
руки. Вы проживаете жизнь. Вы 
Джозеф Виллер, и вы проживаете 
жизнь. Свою жизнь. Самое время, 
чтобы немного притормозить и ре- 
шить, что же для вас самое важное. 
Вы — это вы. Джозеф Виллер. Вам 
73 года. Вы стоите и смотрите на 
падающий с неба снег. Вы идете 
направо. Идете налево. Вы прожи- 


ваете жизнь. Джозефа Виллера. 
Свою жизнь. 

Игра отсчитывает мгновения 
жизни и запускает миниатюрные 
сюжеты. Егот ЗаЧпезз ю Чоу. Вы 
взрослеете, живете, и вам 73 года. 
Вы Джозеф Виллер, и вы налажи- 
ваете контакты, вы дружите и ссо- 
ритесь. Вы живете в семье. Вы 
взрослеете, уходите, слушаете со- 
веты отца, совершаете свои ошиб- 
ки и хороните свою мать. Вы учи- 
тесь. Или не учитесь ничему. Вы 
любите. Вы впервые заглядываете 
в глаза, вы выпускаете ее пальцы 
из вашей ладони. Или не выпускае- 
те. Вы Джозеф Виллер. Вы смотри- 
те на падающий снег. Смотрите на 
свой город и свой дом, и дом не 
свой, ставший домом. Вы выпуска- 
ете ее пальцы из вашей ладони. 
Вам 73 года. И вы умерли. 

Вы Джозеф Виллер. И вы впер- 
вые видите снег. Маке 5 Ме уоиг 
омп. Вы бежите от собственных 
страхов. И убегаете — или они до- 
гоняют вас. Вы делаете тот самый 
шаг — или остаетесь неподвижны- 
ми. Вы счастливы и летите в ноч- 
ном небе, срывая горящие звезды. 
Вы падаете вниз, в темноту, падае- 
те в чарующий мир апатии и деп- 
рессии. Или нет. Вы или справляе- 
тесь, или выбираете другой путь. 
Под переливы чудесной меланхо- 
личной глубокой мелодии. Вам 73 
года, и вы умираете. Видите пада- 
ющий снег. Вы Джозеф Виллер, и 
вам 6 лет. Вы всегда можете начать 
все сначала и прожить жизнь по- 
другому. Вы — это вы. Вы всегда 
можете остановиться, оглянуться 
назад и решить, что же для вас 
действительно важно. Что вообще 
действительно важно. Маке уоиг 
Ме уоиг омп. Или можете продол- 
жать мчаться вперед. Это — всего 
лишь выбор. Вы Джозеф Виллер. 
Вам 73 года. И вы умираете. Смог- 
ли вы решить, что для вас действи- 
тельно важно и бороться ли за это, 
или даже не пытались. Вы стоите и 
смотрите на падающий с неба 
снег. Так не бывает, что вам 73 го- 
даивы умерли — вы вновь Джозеф 
Виллер, и вам снова 6 лет. Самое 
время остановиться. Оглянуться 
назад. Решить, что действительно 


важно. Вы стоите и смотрите на па- 
дающий с неба снег. 

Более сотни воспоминаний. В 
два раза меныше возможных кон- 
цовок. 

Игра оставляет после себя не- 
обычное послевкусие. На эмоцио- 
нальном уровне. Все еще непри- 
вычно видеть, когда игра склоняет 
вас остановиться. И задуматься 
над своей собственной жизнью. 
Переоценить. Немного по-другому 
расставить приоритеты. Задумать- 
ся о том, что действительно важно. 
То есть — я могу представить, ког- 
да я раскладываю себя по полоч- 
кам после прочтения книги. После 
просмотра фильма. После ночи и 
двух десятков чашек чая. На экране 
монитора это смотрится куда бо- 
лее нелепо, чем в вышеописанных 
ситуациях. К этому, наверное, про- 
сто стоит привыкнуть. Во времен- 
ном промежутке, когда даже игры 
являются новым способом еще раз 
поговорить с самим собой. Психо- 
логи называют это шизофренией. 
Кастанеда называет это препят- 
ствием для раскрытия всех воз- 
можностей своего существа. Если 
вы знаете лучший способ доказать, 
что это — черт возьми! — правиль- 
но, то сообщите. Или опровергни- 
те, мотивируя тем, что таких игр во- 
обще не должно быть, что они лиш- 
нее звено, ведь игры должны раз- 
влекать и расслаблять. А можете 
просто принять упрямое выраже- 
ние лица — тоже неплохой выбор. 

Зресше — это нечто очень лич- 
ное. 

В любом случае, все — только 
выбор. Это выбор, который мы де- 
лаем прямо сейчас. Выбор между 
страхом и любовью. 

Вы стоите и смотрите на пада- 
ющий с неба снег. 

Когда-то что-то подобное 
пытался показать нам Блоу в 
своем Вгаа. Слишком неглубо- 
ко, поверхностно — поглощен- 
ное платформингом и играми со 
временем. У студентов из Уни- 
верситета Южной Калифорнии 
получилось сотворить то, что 
есть. Возможность остановить- 
ся. Еще хотя бы раз. Выбратьто, 
что действительно важно. И 
умиротворение. Быть выше 
борьбы, потому что по-настоя- 
щему боролся. И нет причин го- 
ворить об отсутствии целевой 
аудитории. Стихам читатель не 
нужен. Игра оставляет после се- 
бя необычное послевкусие. Ос- 
тавляет. После себя. Послевку- 
сие. Оставляет. Вы стоите и 
смотрите на падающий с неба 
снег. 


РАДОСТИ: 


Сюрреалистичный 
призадуматься о жизни 


ГАДОСТИ: 


Нет 


посыл 


в 


Зресне — это остановлен- 
ное мгновение. Когда вы полу- 
чаете возможность замереть и 
оглянуться — на свою жизнь. 
Получаете возможность рас- 
смотреть прошлое с ракурса 
сегодняшнего дня. Переоце- 
нить. Увидеть то, чего не виде- 
ли раньше. Проникнуться. По- 
нять. Решить, что действитель- 
но важно. Не так уж и мало. С 
учетом того, что после этого вы 
наберете первую космическую 
скорость и помчитесь дальше 
по лабиринтам вашей гряду- 
щей жизни. Или нет. Игра ос- 
тавляет после себя необычное 
послевкусие. 


Слава Кунцевич 
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Маке Н1$Тогу 2: Те Маг о? е Гого 
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Жанр: глобальная ВТ$ 

Платформа: РС 

Разработчик: Рагадох (тег- 
асйие 

Издатель: Рагадох /щегасйие 

Похожие игры: серия Неа! ОЕ 
гоп, серия Еигора Ипмегзай$ 

Мультиплеер: [АМ, Интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня МИША 
ФеЁогсе 7800 или АТ] Надеоп 
Х1В5ОХТ; 2 Гб свободного места на 
жестком диске; установленная 
Неап$ о гоп 3 

Официальный сайт игры: 
илмим.рагадохр/ага.сот/датез/неа 
715-оЕ-гоп-3-зетрег-й 


Неам5 оЕ гоп 3 была настоя- 
щим подарком всем любителям 
глобальных стратегий, глубокой 
и многогранной игрой, потенци- 
ал которой стремится к беско- 
нечности. Но, естественно, как 
и у любого проекта подобного 
масштаба, у названной игры 
было немало мелких огрехов. 
Дополнение 5етрег Е; было со- 
здано специально для того, что- 
бы их исправить. 

На самом деле при написании 
обзора для Неай$ оЁ шоп 3: 
Зетрег Н сталкиваешься с одной 
большой проблемой: писать тут 
особо и не о чем. В адд-оне нет 
никаких дополнительных сцена- 
риев, родов войск и всего такого 
прочего, чем принято пичкать по- 
добные куски дополнительного 
контента. Вместо этого добавка 
напоминает, скорее, работу над, 
ошибками, и все изменения легко 
умещаются в коротком описании 
в магазине цифровой дистрибью- 


ции. Перечислим их и мы. Во-пер- 
вых, перед началом игры позво- 
лено выбрать так называемый 
“аркадный” режим боя, который 
делает процесс управления вой- 
сками куда более простым и удоб- 
ным, что придется по вкусу нович- 
кам в жанре и серии. Во-вторых, 
на это же работает и легкое улуч- 
шение интерфейса, ставшего еще 
более интуитивно понятным и эр- 
гономичным. Появилась возмож- 
ность назначать самому себе не- 
обходимые цели и задачи при на- 
чале исторической кампании за 
одну из ведущих стран. 

Весьма приличной переработ- 
ке подверглись и бои: система уп- 
равления войсками стала более 
детальной и зависимой от игрока, 
а искусственный интеллект вырос 
над. собой сразу на несколько по- 
рядков. Виртуальный противник 
теперь не держится за ненужные 
ему участки фронта с отчаяньем 
обреченного, а отступает, умело 
маневрируя и выстраивая очень 
гибкую эшелонированную оборо- 
ну, так что теперь воевать стало 
действительно сложно и интерес- 
но именно из-за достойного оппо- 
нента. 

Поумнели и наши союзники: 
теперь им можно подсказать, куда 
направить свои силы, что атако- 
вать, а что защищать, и они вполне 
адекватно поступят в каждой кон- 
кретной ситуации. Было перерабо- 
тано и управление военными фло- 
тилиями, где теперь приходится 
отгалкиваться от эффективности 
использования, а не от системы 
“больше — значит лучше”. 

Появилась в Неай$ оЁ шоп 3: 
Зетрег Ни система достижений — 
выполняя поставленные виртуаль- 


Жанр: глобальная ТВ$ 

Платформа: РС 

Разработчик: 
Зойаге 

Издатель: [асе Матра СоБа! 

Издатель в СНГ: 1С- 
СофтКлаб, Зпомфай Зи4ю$ 

Название локализованной 
версии: Макта Ногу 2. Другая 
война 

Похожие игры: серия МаКпа 
Нэюгу, серия Неай5$ оЁ топ, Сагу 
@под5Бу’$ Ипа а Маг 

Минимальные системные 
требования: двухьядерный про- 
цессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ: видеокарта с 256 Мб ОЗУ: 
1 Гб свободного места на жестком 
диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 3,0 ГГц; 4 Гб 
ОЗУ: видеокарта с 512 Мб ОЗУ: 
1 Гб свободного места на жестком 
диске 

Официальный сайт игры: 
тактд-Нюгу.сот/ргодис/та- 
кто югу й 


Ми7гу [апе 


Попытки скинуть компанию 
Рагадох с трона властелина гло- 
бальных исторических страте- 
гий пока не получается ни у ко- 
го, а серия СмИхаНоп все-таки 
из другой оперы. Хотя пытаются 
многие, но им зачастую не хва- 
тает опыта и оригинальности. 

Так и Макта Н5югу: Тпе Сайт 
апа е Зюгт от Ми7ту Ёапе 
ЗоН\маге — она хоть и отличалась 
многими хорошими сторонами, 
а в особенности тщательной про- 
работкой исторических данных, 
но обладала целым ворохом не- 
доработок по остальным фрон- 
там. 


рег Н 


ным режиссером цели, вы получи- 
те весьма ощутимые бонусы. При- 
бавила игра и в уровне исторично- 
сти: если на полях сражений про- 
исходит что-то, похожее на реаль- 
но произошедшее сражение, вам 
немедленно покажут архивные 
данные и введут в курс дела. На 
этом список основным изменений 
и заканчивается. 

Неап$ о гоп 3: Зетрег ЕЁ — 
очень сомнительный адд-он. С 
одной стороны, он доводит 
геймплей оригинальной игры до 
совершенства, а с другой — це- 
на в два десятка евро — это уже 
перебор. 

Р. 


АДОСТИ: 


Геймплей Но! 3 доведен до 
идеала 


ГАДОСТИ: 


Ничего нового 
Дороговато 


Г 
вывод: 


Очень тонкая и аккуратная 
переработка геймплея, глубо- 
кая, продуманная и осмыслен- 
ная. Только на самом деле 
Зетрег Е! — это ОЕС ине более, 
и красная цена ему — долларов 
5-7. 


ВР 


Все это разработчики собира- 
лись исправить в продолжении 
Макто Н&югу 2: Тве М/аг ог Ме 
М/опа. 

Как и первая часть, сиквел под- 
купает как раз качеством и количе- 
ством доступной исторической ин- 
формации. И если выбором конт- 
роля над любой страной мира сей- 
час никого не удивишь, то полное 
описание политической, этногра- 
фической, социальной и прочих 
ситуаций в каждом конкретном ре- 
гионе более чем радует. Жаль 
только, использовать все это ин- 
формационное богатство в своих 
целях не получится: разработчики 
не удосужились изобрести нужные 
рычаги для управления государ- 
ством в мельчайших подробнос- 
тях. Еще больше всему этому ме- 
шает крайне неудобный и перегру- 
женный интерфейс — для того, 
чтобы разобраться во всех этих 
таблицах и иконках, потребуется 
немало терпения. Каждый элемент 
управления государством, начиная 
от экономики и заканчивая наукой, 
требует слишком больших затрат 
времени и энергии, что, бесспор- 
но, раздражает, когда рядом на по- 
лочке лежит интуитивно понятная 
Неай$ ой гоп 3. 

Немного лучше по сравнению 
с первой частью в Макта НЮту 2: 
Тре \М/аг о пе Мой стали бои: но- 
минальные оценочные шкалы из- 
мерения исчезли, но зато теперь 
поле боя напоминает вязкое боло- 
то с затянутыми, нудными сраже- 
ниями. А вот в такой важной части, 
как дипломатия, у Мактд Нюху 2: 
Тре ММаг оЕ Ше М/опа по-прежнему 
все очень плохо: выкручивать хит- 
роумные политические игры, 
стравливать врагов и активно шпи- 


Е 


. 


онить вновь не выйдет даже при 
очень большом желании. ` 

Визуально МаКта Н®&юту 2: Тпе 
\ММаг ое Мона достаточно непло- 
ха и отличается своим собствен- 
ным стилем. Вот только ресурсы 
системы “кушает” активнее той же 
Неайз оГ оп 3, а еще выделяется 
неплохим подбором разнообраз- 
ных багов. 

Макта Ногу 2: ТВе Маг оЕ 
{пе Мпа не так уж и плоха, как 
могло показаться из обзора. 
Но конкуренцию проектам от 
Рагадох игре навязать не полу- 
чится. Впрочем, серии есть куда 
расти. 


РАДОСТИ: 


Историчность 

Ведение войны стало более 
проработанным 

Приятная графика 


ГАДОСТИ: 


Эргономичностью и не пах- 
нет 

Дипломатия “никакая” 

Скверная оптимизация 


ОЦЕНКА: 


Значительно проигрываю- 
щая Неам$ ог гоп 3, но тем не 
менее вполне себе приличная 
глобальная стратегия. 

ВР 


$ м 
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Жанр: ЕР5 
Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: С/ТУ /щегасвуе 
Издатель: С/ТУ /егасйие 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Название локализованной 
версии: Снайпер. Воин-призрак 
Похожие игры: большинство 
“польских шутеров” 
Минимальные системные 
требования: процессор с часто- 
той 2,4 ГГц; Т Гб (для Ийпдомиз ХР) 
или 1,5 Гб (для Ипдом/$ Ма) ОЗУ; 
видеокарта уровня МИША СеРогсе 
7600 СТ или АП Надеоп Х1650; 5 Гб 
свободного места на жестком дис- 
ке 
Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор; 2 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня ММА СеЁогсе 8800 или 
АП Вадеоп НР 3850; 5 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
или. сЙу-йегасйие.рИтдех.рир? 
ННе=датераде&т=507 


Выражение “польский шу- 
тер” говорит само за себя — под 
этим определением мы обычно 
подразумеваем недорогой 
ширпотреб, за которым — при 
наличии терпения — не зазорно 
провести вечер, когда больше 
вообще не во что играть. Хотя 
иногда встречается совсем уж 
пошлый трэш. А так — бюджет- 
ные поделки со страшненькой 
графикой, банальным сюжетом 
и отстрелом тупых врагов в уз- 
ких коридорах. 

Вообще, нельзя назвать любой 
польский шутер неказистой игрой 
— некоторые наши западные сосе- 
ди умеют делать отличные стре- 
лялки, чему подтверждение, на- 
пример, серия Сай о 4иагей. Но что 
такие игры на фоне трудов печаль- 
но известных игроделов из СПУ 
и\егасйуе, клепающих бесчислен- 
ное множество второсортных бое- 
вичков, которые с огромным удо- 
вольствием издают российские 
издательства. Хотя откровенно от- 
вратительными серии вроде Соае 
ОГНопог или ВаНезвКе назвать на- 
вряд ли получится, но то, что эти 


40е Вапо 


Жанр: аркадный рейсинг 
Платформа: Рау айоп 3 
Разработчик: Нео Сате$ 
Издатель: Нео Сате$ 
Похожие игры: Еа$ю Мата 
Официальный сайт игры: 
имилм./ое-дапдег.сот 


Среди самых разнообраз- 
ных проектов всегда можно 
отыскать что-то наивное и непо- 
средственное — с целью занять 
себя на вечер-другой, а потом 
успешно об этом забыть. 4ое 
Дапдег на эту роль подходит как 
нельзя лучше. 

Зое Бапдег, как и любая казу- 
альная аркадная гонка, сразу же 
отсекает от себя все лишнее: в 
этой игре вам не удастся найти 
мощную сюжетную фабулу или бо- 
гатый внутренний мир. Это легкие, 
почти детские гоночки, где вас вы- 
двигают на старт, дают отмашку 
клетчатым флажком — и вы выкру- 
чиваете ручку газа на максимум. 

Тут все просто, за одним-един- 
ственным исключением: чуое 
Гапдег — это не просто забавный 
рейсинг на мотоциклах, а, скорее, 
резвая аркада с элементами плат- 
форминга. Трассы в игре класси- 
ческие с натяжкой — втом смысле, 
что где-то начинаются и где-то за- 
канчиваются. Крайне желательно 
приходить к отметке финиша пер- 


проекты нашего внимания не за- 
служивают, когда существуют Са! 
ОЕОиу и прочее, это точно. Однако, 
похоже, “горожане” хотят уйти из 
рутины штампования недорогого 
ширпотреба и вырваться в высшую 
лигу. Тем более кое-какие пер- 
спективы у нихесть, ита же квесто- 
вая линейка АМ ог Мигаег вполне 
симпатична. И первым, как ожида- 
лось, претендующим на звание хо- 
рошего проектом у СПУ 1щегасвуе 
должен был стать Эпрег: Спо$ 
\Магпог. 

Зптрег: ОНО М/агйог — не пер- 
вая попытка обозначенных разра- 
ботчиков реализовать идею снай- 
перской войны в шутерах. Идея, 
что и говорить, перспективная, но в 
предыдущей попытке фантазии 
поляков хватило только на то, что- 
бы показывать при замедлении 
времени, как пуля пробивает лоб 
очередного противника. И, если 
уйти в сравнение, Зпрег: Спо${ 
\Магпог получился куда более раз- 
нообразным и интересным. 

К сожалению, о хорошем сю- 
жете нам вновь остается только 
мечтать. В Зтрег: СВо$!\/атог нас 


вым, оставляя позади всех сопер- 
ников, но это совсем не обязатель- 
но: можно с легкостью развлечь 
себя преодолением разномастных 
препятствий или сбором рейтинго- 
вых монеток — как вам заблаго- 
рассудится. 

4ое Вапдег больше всего напо- 
минает легендарную ВазИ-игру под 
названием Еазю Мапа. Это та, где 
нам приходилось верхом на своем 
железном коне, тщательно рассчи- 
тывая физические параметры и 
внимательно следя за своими паль- 
цами, преодолевать уровни, пред- 
ставляющие собой труднопроходи- 
мую двухмерную местность с мно- 
жеством естественных преград. Так 
вот, }ое Вапдег работает по тем же 
правилам, предоставляя в ваше 
распоряжение трассы, заваленные 
различными занятными препят- 
ствиями, и правдоподобную физи- 
ческую модель поведения байков. 
Единственное — так сильно выкру- 
чивать пальцы и терять терпение, 
как в Раю Мапа, тут не придется: 
игра рассчитана на куда более не- 
подготовленную аудиторию. 

Есть в 4ое Вапаег и просторы 
для применения собственной фан- 
тазии или воплощения трассы меч- 
ты в жизнь — редактор арен не та- 
кой уж и богатый, но все, что нужно 
человеку, заглянувшему в игру на 
вечерок, там имеется. А вот боль- 


встречает заезженная история про 
то, как храбрые янки ведут войну 
против очередного диктаторского 
режима в очередной несуществую- 
щей “банановой” республике. И 
мы, как представители снайпер- 
ской элиты американской армии, 
должны принять в этой заварушке 
непосредственное участие. На 
этом сюжетная часть игры закан- 
чивается, потому как ни ярких ге- 
роев, ни запоминающихся роликов 
— ничего тут больше нет. 

Стоит признаться, в Эптрег: 
СНо${ М/атог разработчики честно 
попытались реализовать всю спе- 
цифику снайперской стрельбы. 
Своими указаниями нас снабжает 
наводчик, игра подсказывает, что 
при прицеливании стоит учитывать 
силу и направление ветра, а иногда 
и вовсе приходится стараться сде- 
лать так, чтобы для маскировки 
шум выстрела слился с грохотом 
грома. На словах — любопытно, но 
на практике у поляков попросту не 
хватило умения все реализовать 
хотя бы достойно. Во-первых, они 
по старой привычке посадили ос- 
новные игровые события на скрип- 


ше вечера провести за этой игрой 
вряд ли получится: как и любая ар- 
кадная гонка, пусть и с элементами 
платформинга, Чое Вапдег показы- 
вает себя со всех сторон за не- 
сколько часов, а потом предложить 
что-то большее уже не в силах. И 
даже любоваться тут особо нечем: 
привычная для подобных проектов 
милая графика, чуть-чуть мультяш- 
ная и слегка гротескная. Но с весь- 
ма и весьма однообразным, даже 
высосанным из пальца дизайном. 
В конечном итоге перед на- 
ми весьма неплохие аркадные 
гонки на мотоциклах, ни на что 


ты, а врагов обделили интеллек- 
том. Во-вторых, физическая мо- 
дель в игре хромает на обе кривые 
ножки, поэтому на силу и направ- 
ление ветра можно попросту на- 
плевать. Равно как и на указания 
наводчика: толку от них нет. Недо- 
работки по этой части авторы 
Зпфрег: СНо$! М/атог решили ком- 
пенсировать сменой темпа, иногда 
предлагая пробежаться напролом 
с автоматом в руках. Вышло это то- 
же очень средне: динамики мало, 
враги тупые, постановочные мо- 
менты являются плагиатом или по- 
просту высосаны из пальца. Обе- 
щание тонко обыграть снайпер- 
ские дуэли в игре вообще никаким 
образом не проявилось. Да и по- 
просту развлечь себя не выйдет, 
потому как джунгли “банановой” 
республики представляют собой 
узкие коридорные локации, наве- 
вая не самые лучшие ассоциации с 
Типпе! Ва! от Уве Болла. 

Зато Эпфрег: СВозЕ М/атог кра- 
сив, спору нет. Движок Спготе 
Епоте 4.0 выдает вполне себе со- 
временную картинку с хорошими 
текстурами и неплохими моделя- 


не претендующие и звезд с не- 
ба не хватающие. Но, между 
тем, своими качествами вполне 
способные увлечь вас на непро- 
должительный период време- 
ни. 


Весело 
Хорошая физическая мо- 


Однообразие 


ми. Симпатично выглядят и тропи- 
ческие заросли, но, думается, что- 
бы исполнить их, особого дара не 
надо. Собственно, современное 
техническое оснащение — это все, 
что досталось Зпрег: СОНо${ МУ/атог 
от хорошей игры. 

Мы рассчитывали на ис- 
правление репутации компании 
инакак минимум неплохую игру 
про снайперские войны. А на 
деле увидели вполне привыч- 
ный для СПУ ИщегасНуе ширпот- 
реб, но ширпотреб с хорошей 
графикой. 


Р.5. А еще почти одновремен- 
но с Зтрег: СВоз$Е Иматтог назван- 
ные поляки выпустили шутер 
Акавкаг, про который мы подробно 
рассказывать уже не будем, но за- 
метим, что он из плеяды привыч- 
ных для “горожан” игр — вторичная 
страшненькая стрелялка с тупыми 
врагами и узкими коридорами. 


РАДОСТИ: 


Неплохая графика 


ГАДОСТИ: 


Сюжет хромает 
Ужасный А! 
Куча условностей 


| 


Даже если вас очень инте- 
ресует снайперская тематика, 
мы ЭЗпрег: СНо${ М/агиог вам 
все же не рекомендуем. Иско- 
мого вы тут все равно не найде- 
те, но, впрочем, сможете по- 
любоваться на джунгли. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии проекта 


ВР 


: я 
ОЦЕНКА: 0 
| 
вывод: 


ВЫВОД: 


Если убрать из Зое Оапдег 
влияние Еаз Мага, то она 
представляла бы собой сущую 
бессмысленность. Атак этой иг- 
ре есть чем развлечь вас в пере- 
рыве между ужином и сном. 

ВР 


№8 (128), ав 


ОБЗОР 


ИО 


Фриз жизни 


Жанр: номинально — платфор- 
мер/квест 

Платформа: ХБох 360 

Разработчик: Р/аудеаа 

Издатель: МСго5ой 

Похожие игры: номинально — 
серия Меиегтоге 

Мультиплеер: отсутствует 

Официальный сайт игры: 
илмм/.йтфодате. ога 


“Часто я просыпался ночью, ог- 
лядывал комнату и спрашивал се- 
бя: “Не в адули я?”” 

Эдвард Мунк, художник-экс- 
прессионист 


На самом деле ЫтБо — явле- 
ние абсолютно уникальное и ге- 
ниальное. То, что после игр. Ее 
идея — изначально сильная, но 
изначально проигрышная. По- 
тому как те глупцы, которые по- 
том будут учить разработчиков 
делать игры, не обладают долж- 
ным количеством ума для того, 
чтобы понять, что игра не обяза- 
на отвечать каким-то их требо- 
ваниям и не должна вклады- 
ваться в установленные их сте- 
реотипами рамки. Всегда за- 
бавляют люди, способные ви- 
деть то, чего нет. Это довольно 
смешно. Грустно, что они пре- 
зентуют свое “авторитетное” 
мнение массовой аудитории. 
Хотя кому когда мешали идио- 
ты? Мне — никогда. 

Пожалуйста, не ищите в Ито 
смыслы. Не ищите скрытый под- 
текст. Не ищите какие-то связи с 
“Божественной комедией” Данте 
Алигьери — их здесь нет. Не ищите 
сюрреализм. Не ищите метафо- 
ричность и аллюзии. Не ищите рас- 
крытие вопросов дружбы и одино- 
чества — его здесь нет. Не зани- 
майтесь ерундой. Прекращайте 
искать то, чего не существует. И 
прекращайте это находить, выду- 
мывая единственно истинные об- 
разы самостоятельно. При помо- 
щи Итбо разработчики ничего нам 
не хотят рассказать, они нас не 
учат, не предлагают задуматься, не 
делают намеков. Игра пуста, но не 
пустышка. Итбо — это эмоция в 
чистом виде. Это переживания ху- 
дожников. Это ваши переживания. 
Переживания образные. Задавите 
в себе синдром поиска глубинного 
смысла здравым восприятием 
очевидного. И просто сконцентри- 
руйтесь на своих переживаниях во 
время игры. И то, что вы почувству- 
ете, — вот он смысл всей проде- 
ланной разработчиками работы. А 
если не почувствуете ничего, то это 
не имеет ровным счетом никакого 
значения. Эдвард Мунк таким об- 
разом отзывался об экспрессио- 
низме в целом и о своем творчест- 
ве в частности: “В своем искусстве 
„я попытался объяснить себе жизнь 
и ее смысл. Я также попытался по- 
мочь другим разъяснить свою 
жизнь”. Ито вам ничего не объяс- 
нит и ничему вас не научит. Это 
сделаете за нее вы сами. 

Платформинг в Итбо — дело 
последнее. И даже больше. Он тут 
вообще никакого значения не име- 
ет. Он существует только для того, 
чтобы двигаться вперед. Чтобы 
что-то делать и чем-то заниматься. 
Иногда приходится просто учиты- 
вать специфические особенности 
поля действия, холста и бумаги. 
Без этого никак. Движения просты 
и понятны. Разработчики не стре- 
мились изобрести что-то новое, 
необычное, нестандартное. Про- 
стые и элементарные прыжки че- 
рез пропасти. Иногда — по усту- 
пам. Захваты руками за разнома- 
стные поручни и подтягивания 
вверх. Элементарная мотивация 
для применения логического мыш- 


ления с подсчитыванием плясок 
времени и колебаний простран- 
ства. Пальцы сами делают привыч- 
ное дело, давят кнопки — и препят- 
ствия остаются позади. Платфор- 
минг, сплетенный из прошлого об- 
разов и заштампованный, тут не 
имеет никакого значения. Ни гла- 
венствующего, ни приземленного. 

Квест в Што — дело послед- 
нее. Предметы, необходимые для 
решения элементарных задачек, 
прихватываются сами собой и са- 
ми по себе применяются. Эмоция 
— живой организм, постоянно на- 
ходящийся в движении. Поэтому 
тутникогда не останавливаешься и 
не начинаешь раздумывать, что де- 
лать дальше, как решить эту задач- 
ку и преодолеть это препятствие. 
Более чем просто, дабы не ломать 
размеренное движение вперед. 
Разработчики могли бы просто от- 
править нас в элементарный путь 
слева направо, а вокруг бы проис- 
ходили запланированные короткие 
зарисовки, давящие на центр чув- 
ственности. В принципе, так и про- 
исходит. Все, что есть в Итбо от 
игры, — это дело последнее. И да- 
же больше. 

Пожалуйста, не ищите в Итбо 
сюжет. Его здесь нет. Синопсис 
про мальчика, отправившегося на 
поиски сестры, написан только для 
затравки. Он тутне имеет никакого 
значения. Разработчики решили 
отбросить даже то, что могли пере- 
нять у экспрессионизма в литера- 
туре. Откинули Франца Кафку, Гус- 
тава Майринка, Карла Штернхей- 
ма, Райнера Рильке. Откинули лю- 
бые намеки на то, что эмоции будут 
вызываться на арене повествова- 
ния. Мальчик просыпается, прыга- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ет влодку, ступает на неизвестный 
берег — и первый же капкан раз- 
рывает его на куски. На этом вся 
литературная часть игры заканчи- 
вается. Больше ни слова. И так до 
самого финала. Которого нет. Ко- 
торый — эмоция. 

Неизвестный берег неизвест- 
ного мира — и только путь вперед. 
Большего знать не нужно. В прин- 
ципе, этого тоже можно не знать. 
Лучше знать, что окружающий мир 
враждебен. Враждебен не из-за 
чего-то, без причин. Для враждеб- 
ности не нужны причины. Мир 
враждебен просто потому, что он 
такой. Опасности подстерегают на 
каждом шагу. Опасности любого 
рода и любой формы. Можно 
упасть — и сработает ловушка, 
прихлопнув мальчика тяжелым 
камнем. Люминесцентный червь 
упадет из кроны деревьев и, взяв 
мальчика под контроль, отправит 
его захлебываться явно холодной 
водой из ближайшего водоема. Ги- 
гантский паук приманит и атакует. 
Может убить электричеством или 
раздавить в жерле чудовищной ма- 
шины непонятного предназначе- 
ния. Могут это сделать местные 
жители. Мир выглядит дружелюб- 
ным. Но он таким не является. “Ес- 
ли природа может вам солгать, она 
солжет”, — писал Чарльз Дарвин. 
И все то, что притягивает, является 
источником опасности или ловуш- 
кой. Ито, что выглядит вполне обы- 
денной вещью, через мгновение 
может обернуться монстром и ра- 
зорвать мальчика на куски. И на 
второй взгляд оно продолжит вы- 
глядеть вполне обыденной миро- 
любивой вещью. Состояние посто- 
янного напряжения. Расслабиться 


— значит умереть. И смерть все 
равно настигает, когда ее не 
ждешь, не давая понять, что про- 
изошло. Жизнь — это путь, где на 
каждом шагу может подстерегать 


смерть. 

Визуальные мотивы в Итбо — 
это все. И даже больше. Сам 
смысл создания игры — это ее кар- 
тинка. Тут сложно найти прямые 
перекликания с работами Кристиа- 
на Рольфса, Макса Пехштейна, и 
туг нет цветовых решений Эмиля 
Нольде. Не найдете тут и Эдварда 
Мунка, не считая его “огромного, 
бесконечного крика, пронзающего 
окружающую природу”. Арнт Йен- 
сен — художник и главный идей- 
ный вдохновитель ИтБо — не дол- 
жен был посылать дружественные 
приветы в прошлое немецким и 
скандинавским экспрессионис- 
там, и странно было бы видеть “па- 
схальные яйца” вторичного опыта, 
а Арнт — художник, не вскормлен- 
ный чужими работами модельер. И 
каждый кадр монохромного визу- 
ального оформления — это одна 
его картина. Или целая коллекция, 
приведенная в движение. Не живо- 
пись. И не кино, несмотря нато, что 
иногда кажется, что на экране иг- 
рает мрак из работ Фрица Ланга 
или Пауля Вегенера. И не важно, 
что анимация мальчика состоит из 
сотен движений. Важно то, что им 
удается вызывать эмоции сразу 
же. Или не вызывать — не имеет 
значения. Не важна игра света и 
тени. Важно то, что она вызывает. 
Это пессимизм и смерть, смерть, 
смерть. Умирают тут часто, и маль- 
чик умирает часто. Бессмыслен- 
ность существования и невозмож- 
ность это переносить, потому что 
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это просто невозможно. Эдвард, 
Мунк кричит, и крик разносится 
“надчерно-голубым фьордом”, его 
приятели идут дальше. Вы смотри- 
тена ранний экспрессионизм в Ле- 
су, на абстрактный — в Городе и на 
минимал-арт на Фабрике. Вы чув- 
ствуете “дыхание тоски” и опирае- 
тесь на балюстраду. Игра-эмоция. 
А кто-то идет дальше. Ну не в аду 
лимы? 

Разработчики решили отбро- 
сить даже то, что могли перенять у 
экспрессионизма в музыке. Отки- 
нули Альбана Берга, Антона Вебер- 
на и Рихарда Штрауса. Откинули 
любые намеки на то, что эмоции 
будуг вызываться на арене звуча- 
ния. Только звучание мира, отголо- 
ски шагов, треск распадающейся 
плоти. И ни звука больше. 

Итбо перестает быть игрой, 
когда становится собой. Благо, 
Ито игрой не становится. Этим 
она обманывает ожидания тех, кто 
ждал от проекта “умную, злую, са- 
мобытную игру — настоящую ин- 
ди”. Разработчики были честны, 
говоря, что это просто экспрессио- 
низм. Те, кто ждал игры, не дожда- 
лись. И не дождутся никогда. Их 
удел — “пыщь-пыщь”, “бемц- 
бемц", “левел-ап”. Не жалко даже. 

Историк искусств Антонин 
Матешек, которому приписыва- 
ют авторство самого слова 
“экспрессионизм”, писал о 
нем, экспрессионизме, и о его 
представителях так: “Экспрес- 
сионист желает превыше всего 
выразить себя. Он отрицает 
мгновенное впечатление и 
строит более сложные психиче- 
ские структуры. Впечатления и 
умственные образы проходят 
через человеческую душу как 
через фильтр, который осво- 
бождает их от всего наносного, 
чтобы открыть их чистую сущ- 
ность. И они объединяются. 
Сгущаются в более общие фор- 
мы, типы, которые экспрессио- 
нист переписывает через про- 
стые формулы и символы”. В 
сущности, эти слова описывают 
Ытро как нельзя лучше. Мне 
больше нечего добавить. 


РАДОСТИ: 


Экспрессионизм как данное 
в ощущениях 


Нет 


| 


Те эмоции, что вы испытае- 
те от ИтЬо, вы не испытаете 
больше ни от одной игры. Или 
не испытаете вообще. Это не 
имеет никакого значения. 
то — это первый и пока 
единственный представитель 
экспрессионизма в мире игр. 
Это — революция. И то, что она 
пока никому не нужна — из тех, 
которые ждали от проекта того, 
что сами себе придумали, — 
никоим образом не оттеняет 
ценности этого явления для 
всей игровой индустрии. Это 
попытка, очередная попытка 
доказать, что видеоигры — это 
не только стрельба по лицам и 
надирание задниц краказяб- 
рам, а что-то большее. И даже 
если это никому не нужно — не 
имеет никакого значения. 


Слава Кунцевич 


Жанр: пазл, ВРС 

Платформы: ХБох 
360, Мп-епао 0$ 

Разработчик: ийпйе 
{тегасвие 

Издатель: ОЗРиб5Лег 


БЗОР 


Не известно, почему так по- 
лучается, но иногда после 
очень удачного старта многие 
разработчики —’игр-прорывов 


а 24 срываются на самокопирова- 


Похожие игры: 
серия Ригле ОиезЁ 
Официальный 
сайт игры: 

или. риге-диез сот 


Сраскбоми 2 


Жанр: ТР5 

Платформа: ХБох 360 

Разработчик: ВиЙап Сатез 

Издатель: Мсгозой 

Издатель в СНГ: Мсго5оЙ 

Похожие игры: Сгаскооит, 
Рго@уре 

Официальный сайт игры: 
мииги/. хфох.сот/еп-И5/дате$/ 
зразВ/с/сгаскаоит2 


Может показаться, что лю- 
бая игра, в которой можно швы- 
ряться людьми в стены зданий и 
кидать автомобили в толпы су- 
постатов, просто не может не 
быть увлекательной. Однако 
стоит копнуть чуть глубже, как 
всплывает факт: такая игра ин- 
тересна только в том случае, ес- 
ли вы развлекаете себя сами. 
Серия Сгаскаомп из числа 
именно таких проектов. 

Первая часть Сгаскдомт для 
своего, кстати, довольно недавне- 
го времени выглядела весьма лю- 
бопытной игрой: супергеройский 
винегрет с массовым уничтожени- 
ем различных нехороших парней в 
“песочнице” — каких-то три года 
назад это было уже само по себе 
интересно. Единственное “но”: тот 
вариант первоначального разви- 
тия запабох-экшенов страдал все- 
ми известными болячками этого 
подкласса игр. Иначе говоря, в 
Сгаскаомт не было нормальной 
сюжетной линии, стильно и зре- 
лищно поданной, не было разнооб- 
разия заданий и просто разнооб- 
разия. Все это окупалось откры- 
тым городом и возможностью вы- 
творять на его улицах все, что толь- 
ко заблагорассудится, вовсю ис- 
пользуя супергеройские способ- 


ности. А потом становилось попро- 
сту скучно. И что же мы видим спу- 
стя три года в Сгаскаомт 2? Да 
ровным счетом ту же самую игру. 

Откровенно говоря, Сгаскаомт 
напоминает скорее запоздавшее 
дополнение, а никак не полноцен- 
ный сиквел. Изменений не просто 
минимум — их можно буквально 
пересчитать по пальцам. Слегка 
похорошела графическая оболоч- 
ка. Хотя и картинка из первой части 
сейчас смотрелась бы еще вполне 
адекватно, должный косметичес- 
кий ремонт она получила. И пусть 
впечатлить таким уровнем графики 
сегодня никого не выйдет, выгля- 
дит проект вполне себе симпатич- 
но. Самую малость изменился го- 
род — арена действий нашего пер- 
сонажа, но он более чем узнаваем 
для людей, хоть краем глаза видав- 
ших Сгаскаомт. 

Естественно, появился новый 
сюжет, если местное повествова- 
ние можно назвать сюжетом. На са- 
мом деле это просто набор одно- 
типных миссий по захвату конт- 
рольных точек или их защите, сши- 
тый белыми нитками псевдосмыс- 
ловой нагрузки. С побочными зада- 
ниями все не намного хуже: те же 
побегушки по тем же контрольным 
точкам, гоночные заезды на ре- 
зультат и паркур-марафоны по 
крышам. К слову, именно акроба- 
тическая составляющая Сгаскдомтл 
2 вышла действительно отменной, 
полностью перещеголяв конкурен- 
тов вроде Аз$за$зи”$ Стее или 
Ргоюуре. И если бы на столь же 
высоком уровне была реализована 
шутерная механика, игра была бы 
достойна более высокого балла. Но 
разработчики начудили с системой 


д 


ние и новые, причем явно не- 
удачные идеи и несутся вниз по 
наклонной. Создается такое 
ощущение, что они сами не зна- 
ют, как поступить со своим 
ударным проектом. Словно 
звездная болезнь — и в отно- 
шении серии Риге Оцез 
она только прогрессирует. 
Первая часть Ри22е Сиез{ 
полюбилась многим игрокам 
не за красивые глазки, а за 
действительно свежую струю в 
срезе казуальных развлечений 
жанра решения пазлов. Впереди 
планеты всей идея — и, прикрутив 
простенькую головоломку с цвет- 
ными фигурками, которые следует 
выстраивать в линии, к стратегиче- 
ской ролевой игре в духе упрощен- 
ной Негое$ от Мю! апа Маск, раз- 
работчики действительно смогли 
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прицеливания, из-за чего палить по 
врагам попросту неудобно. Поэто- 
му куда лучше и приятнее швырять- 
ся в них машинами. Естественно, 
осталась на своем месте и прикру- 
ченная для галочки система про- 
качки, выполненная по модели “что 
делаем, то лучше умеем”. Сущест- 
венного влияния на игровой про- 
цесс она не оказывает, но все же. 

Глядя на Сгаскаомт 2, видишь, 
какую огромную работу над ошиб- 
ками проделали многие разработ- 
чики экшенов с открытым миром. В 
Ргоюфуре стильно реализовали сю- 
жет и дали почувствовать себя на- 
стоящим антигероем, в шРатои$ 
отправили исследовать моральную 
сторону личности простого чело- 
века со спецспособностями, в 
Аззаз$и’$ Сгееа 2 развлекли ори- 
гинальными геймплейными идея- 
ми. А СгасКаомт 2 остался точно 
таким же, как и его предшествен- 
ник. 


Рите Ошез1 2 


произвести небольшой фурор. По- 
лучить в довесок к логическому 
проекту полноценную большую иг- 
ру с развитием городов, системой 
прокачки и любопытными задания- 
ми — это всегда приятно. И в об- 
щем-то, всем было ясно, за что по- 
нравилась нам первая часть Риге 
Оиез, но авторы по только им од- 
ним известной причине пустились 
в неоправданные эксперименты. 
Сначала был дико тоскливый “кос- 
мический” Риге ОСиез!: баасх, а 
теперь вышел полноценный сик- 
вел, также экспериментальный и 
также неудачный. 

В сам пазл-головоломку не бы- 
ло привнесено никаких изменений, 
и это, возможно, самый большой 
просчет игроделов: привычному 
передвижению разноцветных фи- 
гурок по полю остро не хватает 
свежей струи, какого-то обновле- 
ния. Но даже не это самое ужасное 
— куда хуже, что стратегическую 
игру из оригинала в Риге Оие$! 2 
сменило атрофированное подобие 
ВРС. И ролевой элемент как раз 
вышел совсем уж неказистым. Все 
банально и просто: приходится 
бродить по подземельям и неболь- 
шим городкам, выполняя неинте- 
ресные поручения и выкашивая 
толпы супостатов. И это все. Сю- 
жетв Риге Оие${ 2 прост, как пять 
копеек: великое зло угрожает ми- 
ру, и нашему герою следует отпра- 
вить главного демона в мир иной. 
Задания не идут ни в какое сравне- 
ние с квестами из первой части и 
создают впечатление, что у разра- 
ботчиков разом закончились ре- 
зервы фантазии. Класс персонажа 
и развиваемые характеристики 
ровным счетом ни на что не влия- 
ют. А востальном Риг2е Чиез{2 яв- 
ляется обычным пазлом, каких ты- 
сячи. 


Мало того что перед нами, 
по суги, слегка разросшееся и 
похорошевшее дополнение к 
оригиналу, оно еще и сквозит 
всеми традиционными болячка- 
ми  эапаБох-игр. И если 
Сгаск4омт многим был любо- 
пытен потому, что шагал в пер- 
вых рядах этого подкласса про- 
ектов, то кому будет интересно 
точно такое же продолжение, 
когда были Ргоюбуре и 
мрРатои$, решительно непонят- 
но. 


Паркур хорош 
Можно швырять прохожих в 
стены 


ГАДОСТИ: 


Скупой сюжет 
Однообразие во всем 
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В очередной раз подряд раз- 
работчики прокалываются с 
экспериментами и вместо про- 
должения крайне любопытного 
коктейля из пазла и стратегиче- 
ской игры даруют нам плохень- 
кую ВРС и самую обычную голо- 
воломку. 

Отрадно, что авторы как-то 
пытаются выжать из серии что- 
то новое (продолжение по сис- 
теме “погуще да побольше” в 
этом случае вряд ли сработало 
бы), но пока их попытки никуда 
не годятся. 


РАДОСТИ: 
Пазл неплох 


ВРС-часть скучна и баналь- 
на 


Г 
ВЫВОД: 


Ради самого пазла лучше 
прикупить какую-нибудь голо- 
воломку, где вас не будут му- 
чить однотипными заданиями и 
подземельями. Ради Риг22е 
Оце${ лучше еще раз сыграть в 
первую часть. Ри22е Оиез{ 2 
же, как говорится, ни к селу ни 
к огороду. 


Обзор написан по ХЬБох 360- 
версии проекта 


Средненькая графика 


РОЦЕНКИ:..... ее в А) 
[| 

Про такие игры принято го- 
ворить, что они морально уста- 
рели. На самом деле все гораз- 
до проще: и СгасКаомт был не- 
казистой игрой, но ему можно 
было кое-что простить за нова- 
торство. Во второй раз проще- 
ния не будет. Хотя если вы лю- 
бите развлекать себя сами, в 
Сгаскаомт 2 сможете отыскать 


для этого немало возможнос- 
тей. 
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ОБЗОР 


Меча Мап 10 


Жанр: платформер 


Платформы: ХБох 360, 
РауЗавоп 3, М 

Разработчик: Сарсот, шН 
Сгеже$ 


Издатель: Сарсот 

Похожие игры: серия Меда 
Мап 

Официальный сайт игры: 
педатап.сарсот.сот/10 


Серия платформеров от 
Сарсот под названием Меда 
Мап является одной из осново- 
полагающих в этом популярном 
жанре. Вместе с братьями Ма- 
рио и синим ежиком Соником 
главный герой игры по имени 
Мегамен в свое время устанав- 
ливал правила и стандарты для 
всей индустрии развлечений. 
Но навряд ли его помнит боль- 
шинство игроков, издавая воз- 
гласы удивления и не понимая, 
почему после названия игры 
идет “десятка”. 

Первые шесть частей серии 
Меда Мап вышли на консолях МЕЗ 
еще в прошлом веке в период с 
1987 по 1994 год, — именно тогда 
синий человечек запал в сердца и 
души многим любителям видео- 
игр. Но дальнейшая его судьба 
была весьма незавидной. Седь- 
мая и восьмая части, выпущенные 
уже совсем для других платформ, 
оказались настолько неудачными 
как в плане качества, так и в плане 
успешности, что издатели пусти- 
лись во все тяжкие, выдавая раз- 
нообразные неказистые кроссо- 
веры и спин-оффы. 

Так длилось более десяти лет, 
пока в Сарсот не решились не на 
перезапуск, чего можно было ожи- 
дать, а на разработку прямого 
продолжения, оти до работающе- 
го по канонам первых игр серии. 


И Меда Мап 9, будучи аб- 
солютно классической игрой, на 
поверку оказался весьма непло- 
хим и аутентичным — и полюбился 
игрокам. Думается, полюбится та- 
ким игрокам и десятая часть сери- 
ала. 

Сюжет в японских платформе- 
рах никогда не выделялся ничем 
оригинальным или хотя бы инте- 
ресным, вот и Меда Мап 10 повес- 
твует нам вполне банальную исто- 
рию про спасение главным героем 
мира от компьютерного вируса, 
поразившего роботов. Найти кол- 
бочку с лекарством и спасти свою 
подружку — вот завязка, фабула и 
вообще вся сюжетная линия Меда 
Мап 10. 

Геймплейно проект представ- 
ляет собой самый что ни есть клас- 
сический платформер с МЕЗ: глав- 
ный герой бегает по двухмерным 
уровням, преодолевает препят- 
ствия и воюет с врагами. Вообще, 
Меда Мап 10 — игра довольно-та- 
ки сложная, и над прохождением 
каждого уровня придется немало 
попотеть. 

Масла в огонь подливает еще 
тот факт, что Мегамен не имеет 
возможности стрелять вверх. И 
особенно сильно это чувствуется 
не в поединках с рядовыми меха- 
ническими врагами, а роботами- 
боссами. Последних в игре аж во- 
семь штук, причем с каждым при- 
дется повозиться. Благо, что выби- 
рать, какого из нихуничтожить пер- 
вым, вы можете в произвольном 
порядке. Ну, и победа над боссом, 
кроме очевидной радости от того, 
что вам удалось одержать верх, 
окупится способностями повер- 
женного противника — для того, 
чтобы ими в дальнейшем восполь- 
зоваться, достаточно будет сме- 
НИТЬ КОСТЮМ. 


Что любопытно, Меда Мап 10, 
как и его предшественник, создан 
на движке классических игр этой 
серии. А это значит, что визуально 
он в точности такой, каким были 


его далекие предки. 

С одной стороны, это, конечно, 
будит в людях ностальгию, но и 
нельзя обойти стороной неказис- 
тость картинки. Хотя судить ретро 
за то, что оно ретро, наверное, не 
стоит. 

Из Мечда Мап 10 вышел впол- 
не себе хороший ретро-плат- 
формер, каким он и должен 
быть. Большего же ждать от та- 
кой игры не приходится. 


РАДОСТИ: 


Движок от классических 
Меда Мап 

Костюмы 

Увлекательный 
геймплей 


Слабый сюжет 


сложный 


и 


Ретро-платформер, каким 
он обычно и бывает. Непритя- 
зательный и симпатичный, но 
не более того. 


Обзор написан по Ут-версии 
проекта 
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риеитенЕ: маг зиссеззог 


Альтернативное название: 
Эт апа РипзбтепЕ Зиссе$зог о 
{пе ЗКез 

Жанр: данмаку-шутер 

Платформа: \\ 

Разработчик: Тгеазиге 

Издатель: Мицепао 

Похожие игры: серия Эт апа 
РипитегЕ 

Официальный сайт игры: 
млм. пи\епао.сот/датез/ае{ай/ 
К$У\Уи7агРХЬМг1 СХЕОБ4ОсамЕ 
Ремс_С@ 


Если вы не знаете, что за 
жанр такой — данмаку, он же 
БиНе! Вей, то мы сейчас вам с 
удовольствием все объясним. 
Это — виртуальный тир, но не 
статичный. Иначе говоря, про- 
тагонист самостоятельно но- 
сится по уровням, а вам пред- 
стоит только целиться, стрелять 
и менять оружие. Несмотря на 
всю кажущуюся простоту, сде- 
лать игру такого жанра по-на- 
стоящему большой и интерес- 
ной — сложная задача. 

Но игры серии Зт апа 
РипебтепЕ с этой задачей всегда 
прекрасно справлялись, даря иг- 
рокам много веселья, адреналина 
и всего прочего. Не подкачала и 
очередная номерная игра серии, в 
Европе названная Эт апа 
РипзптепЕ Заг Зиссеззог. 

Хорошие сюжеты — это не про 
игры такого развлекательного жан- 
ра. Может быть, было бы приятно и 
удивительно увидеть тут глубоко 
проработанную историю, но не 
судьба. Несмотря на любопытную 
завязку про то, как человечество 
пыталось решить продовольствен- 
ную проблему, разводя генетичес- 


ких мутантов в пищу, которые, ес- 
тественно, восстали и начали по- 
жирать людей, в Эт апа 
РипзйтепЕ Заг Зиссез$$ог нас 
ожидает бесхитростный набор 
красивых постановочных сценок — 
ничего более. 

Геймплейно игра вышла на за- 
гляденье, наглядно показывая, что 
банальный отстрел разнообразной 
живности может быть очень инте- 
ресным и, что главное, разнооб- 
разным. Комбинируя огнестрель- 
ное оружие и световой меч, вам 
доведется не раз и не два умереть 
из-за неправильно выбранной так- 
тики. Игра сложна, но сложностьее 
явно не накрученная — и по ходу 
прохождения вам придется много 
учиться, схватывать все налету и 
постоянно менять набор своих так- 
тик. То же самое и в сражениях с 
боссами: придется серьезно пому- 
читься, пока правильная стратегия 
комбинирования оружия не будет 
найдена. 

Разнообразие в Эт апа 
РиозптепЕ Эаг Зиссез$ог дости- 
гается не только постоянной вы- 
нужденной сменой манеры веде- 
ния боя, но и, естественно, беше- 
ной динамикой происходящего. 
Например, иногда игра ненадолго 
превращается в самый что ни есть 
двухмерный шутер, но это -мело- 
чи. Главным образом проект не 
надоедает из-за постоянной сме- 
ны места действия — разнообра- 
зие уровней, их дизайна и стили- 
зации зашкаливает за все воз- 
можные пределы, создавая ощу- 
щение, что мы играем каждые пят- 
надцать минут в новую игру. Ника- 
кого сору-разе, никакого самоко- 
пирования. 


Дизайн локаций впечатляет 
своим стилем и проявленной при 
их создании фантазией, даже не- 
смотря на весьма скромное — да- 
же для М/И! — техническое состоя- 
ние картинки: полигонов на моде- 
лях немного, детализация хрома- 
ет. Но это можно простить. 

Ради ураганного и всегда 
разного геймплея — а значит, и 
приятного времяпрепровожде- 
ния — можно стерпеть многое, 
Зт  апа  РшчзбтепЕ  Заг 
Зиссез5ог того стоит. Един- 
ственное противопоказание — 
это полное невосприятие игр 
подобного жанра. 


Ураганный геймплей 
Разнообразие 
Отличный дизайн 
Классные боссы 


ГАДОСТИ: 


Подача сюжета хромает 


| 


Один из лучших представи- 
телей жанра “данмаку”, между 
тем выделяющийся некоторы- 
ми неприятными, но мелкими 
болячками. 
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ОБЗОР 


агбрай 2. И иоз от егду 


Жанр: АТЗ 

Платформа: РС 

Разработчик и издатель:: 
В/гага Ещейаттег 

Издатель в СНГ: Вага 
ЕщенаттепЕ (при дистрибьюции 
“1С-СофтКлаб”) 

Похожие игры: 
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серия 


Обычная весенняя пора 1998 
года. Еще не вышли ни Упгеа!, 
ни НаН-Ые, ни Раю 2 — вся 
геймерская братия тихо-мирно 
поживала и даже не подозрева- 
ла, что для них готовят кали- 
форнийские кудесники из 
В#ххтага ЕМецаттеп:. Разра- 
ботчики уже тогда имели хоро- 
шую репутацию: Сао, ТПе Го${ 
\Мктоа$, Воск М’ Вой Вастд, пер- 
вые две части М/агСгаЯ.. Амежду 
тем таймер их новой стратеги- 
ческой бомбы был установлен 
на 1 апреля 1998-го года. 

Сказать, что это был успех, зна- 
чит не сказать ничего. З{агСгай бу- 
квально взорвал игровую обще- 
ственность. Ворох разномастных 
наград, премия “Опдтз Амгага” как 
“Лучшая стратегическая игра го- 
да”, статус самой продаваемой иг- 
ры года, многочисленные армии 
преданных фанатов по всему зем- 
ному шару — это все ЗагСгай, ион 
того стоил. Увлекательный сюжет, 
три максимально непохожие друг 
на друга игровые расы, блиста- 
тельно отточенный баланс и муль- 
типлеер вкупе с сервисом 
Вае.пе! — все это сделало игру 
предметом обожания миллионов 
людей, культовой и во многом оп- 


ределившей развитие жанра НАТ$ 
на годы вперед. З{агСгаЙ мгновен- 
но стал одной из главных игровых 
дисциплин на всех основных ки- 
берспортивных соревнованиях, и 
таковой он остается и до сих пор. 
Вышедшее 30 ноября того же года 
дополнение Вгооса \/аг лишь укре- 
пило позиции ЗагСгаЯ, продолжив 
запутанную сюжетную линию и 
привнеся в игру множество мелких 
дополнений и доработок. 

Все понимали, что история не 
закончена, что должно быть про- 
должение, но Вгага не торопи- 
лись с разработкой, посвятив себя 
двум другим линейкам — ОаЫо и 
\М/агСга_. Постепенно ажиотаж (но 
не позиции игры) стал спадать, но в 
мае 2007 года в Сеуле, на саммите 
М/опаммае шпуйабопа!, свершилось 
то, чего все так ждали: ВИ таг офи- 
циально анонсировали З{агСгаЯ 2. 


Нен, и’; абош #те! 


Однако даже после этого анон- 
са разработчики не спешили, оп- 
равдывая свою репутацию компа- 
нии пусть медлительной, но весь- 
ма основательной. Поклонники 
осознавали, что сиквел ЗагСгай — 


вещь монументальная, и не торо- 
пили “Метелицу”, хотя постоянные 
переносы даты релиза наводили 
на нехорошие мысли и определен- 
ные параллели с тем же “вечно мо- 
лодым, благо что в анабиозе” Вике 
Микегт Рогеуег. Да и по пути крели- 
зу одна за другой всплывали все 
новые, далеко не всегда приятные 
подробности. Сначала разработ- 
чики объявили, что игра будет ли- 
шена поддержки выделенных сер- 
веров и АМ: многопользователь- 
ская игра возможна только через 
обновленную сеть ВаШе.пе! 2.0. 
Потом ошарашили публику разде- 
лением на три полноценных эпизо- 
да, каждый из которых посвящен 
одной отдельной расе: \\Мпд$ о 
Ибейу — терранам, Неа о Ме 
Змапт — зергам, Гедасу о те Мова 
— протоссам. Ну а финальным ак- 
том стало введение Вй2тагА новой 
региональной политики. И если по 
западным странам это особо силь- 
но не ударило, то отношение раз- 
работчиков к жителям СНГ по 
меньшей мере расстраивает. 

Суть такова: изначально по- 
ставляемые на территории СНГ 
версии игры позволяют играть 
лишь ограниченный период време- 
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ни — 4 месяца для еме!-версий, 12 
месяцев — для версий в ОМО-бок- 
сах. Коллекционные издания в СНГ 
почему-то официально не постав- 
ляются. Причем ограничение это 
распространяется как на много- 
пользовательскую игру, так и на 
одиночную. Вышло время — соиз- 
вольте продлить срок подписки. 
Причем при таком раскладе наши 
игроки не могут играть наевропей- 
ских серверах, только на русскоя- 
зычных. Как вариант, можно купить 
безлимитный доступ без ограниче- 
ния по времени за 60 долларов, но 
все равно осадок, как говорится, 
остается. 

Но самое парадоксальное кро- 
ется втом, что, несмотря на все вы- 
ходки разработчиков, поклонники 
все терпели, смирялись и продол- 
жали зачеркивать дни в календаре. 
И вот наступило долгожданное 27 
июля 2010 года, ровно в полночь 
открылись двери магазинов (о бе- 
лорусской премьере \/пд$ о! 
Ибейу — во врезке), возбужденный 


ЗЧагСтай 2: МЛпо$ оЁ ИБену. Белорусская премьера 


В первую минуту 27 июля 2010 
года случилось беспрецендентное 
для Беларуси событие: впервые в 
нашей стране состоялась настоя- 
щая премьера компьютерной иг- 
ры. Мероприятие, на которое уда- 
лось попасть и шеф-редактору 
"ВР", прошло на базе физической 
части магазина О27.Бу, около кото- 
рогоеще до полуночи, кудивлению 
даже самих представителей О2Р.Бу, 


выстроилась нешуточная очередь 
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за второй частью культовой стра- 
тегии. К двум часам ночи отова- 
риться ММпта$ ог ИБепу успели при- 
мерно две сотни человек, причем 
некоторые покупатели брали сразу 
по несколько копий — лично был 
свидетелем того, как один това- 
рищ раскошелился аж на пять 
штук. Стоит отметить, что аудито- 
рия собралась ну очень разношер- 
стная: в очереди можно было на- 
блюдать как “стереотипных” гей- 


Это — лишь совсем небольшая часть той самой очереди. Но потоп- 


таться в ней определенно стоило 


меров, так и девушек и вполне се- 
бе серьезных взрослых мужиков. К 
чести магазина, премьера прошла 
без инцидентов — и даже те, у кого 
возникли неболышие заминки с 
предзаказом, без драгоценных ди- 
сков не остались. 


Да-да, тот самый Николай №сККу Щетько, довольный свеже- 
сделанной покупкой. Впрочем, как выяснилось впоследствии, 
когда мы попросили МсККу дать комментарий по поводу И/по$ оЕ 
[Бемпу, не так уж сильно и довольный: "Что можно написать про иг- 
ру, которую ждешь больше десятка лет? Тем более если последние го- 
ды ждешь вообще только ее одну? Понятно, не ругательства. Но, увы, 
свыходом нового З4агСгаЙ предвкушение уступает место воодушевле- 
нию, приятному изумлению, а после — осознанию: ЗагСгай 2 хорош, 
конечно, но мы-то ждали идеальную стратегию! Очень красиво, ЗО, 
старые знакомые и новые боевые единицы, рельеф, удобное управле- 
ние — блеск! А если "потереть"? Про мультиплеер "ВР" уже написала — 
там все хороию. Столь продуманной и толковой системы многополь- 
зовательских заруб, как в новом Ва@Ше.пе, я в принципе в сетевых по- 
боищах не встречал. Однако есть свои "но": почему-то игроков лиши- 
ли радости игры по обычной "локалке", а пользователей Ва@е.пЕ! за- 
перли в локальные резервации. Хочешь поиграть с европейцами? Не 
проблема, покупай европейскую коробку/аккаунт. С корейцами — ко- 
рейскую. В общем, вы поняли. К "эпическому синглу" вопросов еще 
больше. Нет, не поймите превратно: играть очень интересно, отор- 
ваться сверхсложно (я впервые за много лет вспомнил про игропоси- 
делки до утра), но опять вылазят "но", зерги бы их подрали! Первое 
и главное — сюжет. Ребята, сюжет в ЗЧ агСгаЙй 2 странный настолько, 
что многие его не замечают, и немудрено! Вспомните Вгоод И/аг — 
предыстории в буклете посвящено несколько страниц мелким шриф- 
том. Сюжет 1 агСгай 2 я вам расскажу одной короткой фразой почти 
без спойлеров: "Джим Рейнор сотоварищи летает по галактике на "Ги- 
перионе", скучает по Керриган, хочет свергнуть Менгска". Несмотря на 
обилие действия в самой игре (у дизайнеров карт Вйггага есть чему 
поучиться), зачатки "эпичности" сюжета (чересчур уж пафосные) мель- 
кают лишь в мини-кампании за протоссов. А помните, как раньше? Те 
преданы, других предали, а эти — вообще мозгопромытые зерги ока- 
зались! Увы, те славные дни давно минули. З4агСгай 2 — вышколенный 
коммерческий проект, отличное лекарство от ностальгии кратковре- 
менного действия. Но этого ли мы ждали столько лет?" 
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народ потоком хлынул сметать с 
полок заветные диски — через две- 
надцать лет после выхода первой 
части ЗагСгай 2 явил себя миру. 


Два лика одной игры 


Если вдуматься, то по сути сво- 
ей Э!агСгай — игра-оборотень. В 
ней словно уживаются две равноп- 
равные сущности, каждая из кото- 
рых хороша по-своему и совер- 
шенно не похожа на другую. С од- 
ной стороны — глубокая, проду- 
манная и методичная сюжетная 
кампания, с другой — яростные за- 
рубы в мультиплеере. “В других 
стратегиях точно так же!” — скаже- 
те вы и будете правы, однако имен- 
но в стратегиях от ВЁтага (сСюдаже 
можно включить и \/агСгаН) это 
ощущается наиболее остро. 

И начнем мы наш разбор, по- 
жалуй, именно с первой ее состав- 
ляющей. 


’ НЬ 6оуз, Рт Лт Ваупог... 


Если вы никогда раньше не иг- 
рали в З4агСгай и не знакомы с его 
историей или просто за прошед- 
шее время успели забыть, что и как 
там было, услужливая игра красоч- 
но расскажет о предыстории собы- 
тий сиквела прямо во время уста- 
новки. Ну а если вы на время ин- 
сталляции ушли пить чай, то в ко- 
робке с игрой всегда можно найти 
буклетик-мануал, в котором также 
изложены события первой части. 

События сиквела начинаются 
спустя четыре года после оконча- 
ния аддона Вгоод \\/аг. В секторе 
Копрулу наступило хрупкое зати- 
шье. Обезглавив протоссов и пол- 
ностью уничтожив флот Объеди- 
ненного Земного Директората, Са- 
ра Керриган, некогда человек, а 
ныне безжалостная зерговская Ко- 
ролева Клинков, временно прекра- 
тила “чистку” сектора и уединилась 
на планете Чар, вынашивая свои, 
только ей одной ведомые планы. 
Прелат протоссов Зератул ушел в 
далекое путешествие в поисках 
разгадки тайн наследия древней 
расы Зел-Нага. Самопровозгла- 
шенный император Арктур Менгск 
восстановил свой Доминион Тер- 
ранов и теперь пытается задавить 
последние очаги мятежников. А 
Джим Рейнор, бывший шериф и 
глава “Рейдеров”, потерявший ве- 
ру в себя и в победу, тихо спивает- 
ся в захолустном баре на планете 
Мар Сара. Но уже очень скоро 
судьба вновь сведет всех вместе, 
столкнутся большие силы, и никто 
не останется в стороне... 

Сценаристы ВИгага всегда от- 
личались умением мастерски за- 
кручивать лихие сюжеты в своих 
играх, и ЗагСгаН 2 в этом плане 
следует добрым традициям пред- 
шественника. Игроки встретятся 
как со старыми, заметно преобра- 
зившимися знакомыми (Рейнор, 
Зератул, Керриган, Менгск), таки с 
совершенно новыми героями: за- 
местителем Рейнора Мэттом Хор- 
нером, его же старым другом Тай- 
кусом Финдли, доктором Ариэль 
Хэнсон, призраком по имени Нова 
(между прочим, героиней так и не 
вышедшего экшена ФЗ агСгай: 
СИо$1 и многими другими. К чести 
сценаристов, они отлично прора- 
ботали персонажей, придав каждо- 
му из них свой уникальный харак- 
тер. Сама же история, надо при- 
знать, пусть и довольно банальна, 
увлекает и выглядит как первый, 
“затравочный” акт в большой и 
красивой пьесе, продолжение ко- 
торой мы увидим в следующих 
двух эпизодах. 

Кампания довольно длинная: в 
ней 26 миссий, однако трижды за 
всю игру вас будут ставить перед 
выбором — таким образом, сум- 
марное количество заданий вы- 
растает до 29 (впрочем, есть и сек- 
ретная тридцатая). Также радует, 
что сплошные миссии за людей 
разработчики разбавили неболь- 
шой мини-кампанией за протос- 
сов, посвященной поискам Зера- 


тула. 


Давненько уже стратегии не ба- 
ловали нас настолько разнообраз- 
ными миссиями. Серьезно, прису- 
щих любой стратегии классических 
заданий типа “отстрой базу, накле- 
пай войск, втопчи врага в землю” 
тут раз, два и обчелся, да ите про- 
ходятся по своим особым прави- 
лам. Игроку предстоит отбивать на- 
падения превосходящих сил врага, 
спасать поселенцев, искать иноп- 
ланетные артефакты, собирать ре- 
сурсы наперегонки с компьютер- 
ным соперником и много чего еще 
— заскучать точно не получится, да 
и ИИ не позволит. На уровне слож- 
ности “Ветеран” компьютер играет 
очень жестко, не прощая серьезных 
ошибок с вашей стороны. Для лю- 
дей, имеющих опыт в стратегиях, — 
самоето. Нуаесли где-то застряли, 
всегда можно изменить уровень 
сложности на более простой. 

Но и это еще не все. Приятным 
бонусом служит то, что в кампании 
под ваше командование попадут 
практически все старые образцы 
терранских войск родом из перво- 
го ЗагСгай. Так, вы вновь сможете 
рулить любимыми стервятниками, 
голиафами, огнеметчиками и дру- 
гими товарищами. Ну а между мис- 
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сиями \\Ипд$ 0 Мбейу включает 
чутьли не ВРС: игрок в образе Рей- 
нора может перемещаться по “Ги- 
периону”, командному кораблю 
“Рейдеров”, тратить заработанные 
в миссиях деньги на глобальные 
улучшения войск в “Арсенале” 
(причем для каждого здания или 
юнита можно выбрать только один 
из двух возможных вариантов, что 
сильно повлияет на всю дальней- 
шую игру), заключать договоры с 
наемниками (что-то типа героев из 
\ММагСгай 3, только без прокачки), 
открывать новые спецфункции в 
“Лаборатории” или просто бол- 
таться в кают-компании, разгова- 
ривая за жизнь с тем же Тайкусом, 
смотря новости или принимая на 
грудь. На капитанском мостике же, 
месте обитания Хорнера, вы буде- 
те выбирать задания. Поначалу та- 
кие промежуточные этапы вкупе с 
отличной прорисовкой, передачей 
атмосферы и ненавязчивым юмор- 
ком приводят буквально в состоя- 
ние восторга. Отдельным пунктом 
стоит игральный автомат с игрой 
0$: МКтоа — этакий веселый реве- 
ранс в сторону известного близ- 
зардовского платформера. 

(См. страницу 18) 


ЧагСтай 2: \МЛпо$ 07 ИБену. 
Мнения редакции 


ЧеВв: ЗвгСгай 2 можно срав- 
нить с дорогой и качественной 
имиджевой вещью. Над ней долго 
работали, ее тщательно полирова- 
ли и наводили лоск. Она — часть 
бренда. Почти идеальная до мело- 
чей. Без оглядки намодныетренды 
и попсовые замашки конкурентов. 

Все получили от ЗагСтаН 2 
именно то, чего хотели. Новый 
идол, игру года, возрождение ста- 
рых традиций или очередного коз- 
ла отпущения — не суть. Главное, 
что игра оправдала ожидания. 

Р.$. Кстати, в 5С2 можно гра- 
бить поезда. А поезд — это же поч- 
ти караван, не правда ли? 


Михаил Карпекин: С криком 
"Дождались!" мы автоматически от- 
правляем ЗагСга_ 2: \ММпа$ ©! 
ИБейу на вершину чарта лучших 
стратегий десятилетия. Наконец, 
спустя двенадцать лет, фанаты мо- 
гуг оторваться от старого доброго 
ЗагСгай: Вгоой \ММаг, поднять свои 
пятые точки с кресел и отправиться 
в магазин за покупкой сиквела. Раз- 
нообразие заданий, новые юниты, 
отличная графика и бессмертная 
механика тайтла — все это увлекает 
всерьез и надолго. Однако механи- 
ка и является главным минусом 
проекта. За десятилетие, прове- 
денное в обнимку с оригиналом, 
она уже порядком надоела. Но это 
не мешает З!агСгай 2 быть по-на- 
стоящему отличной игрой. 


Алексей Пилипчук: Игра с 
первых минут цепляет тем, чем не 
может похвастаться ни одна совре- 
менная ВТ$. С помощью малень- 
ких безымянных солдатиков разра- 
ботчики разыграли настоящую ис- 
торию, а миссии настолько разно- 
образны, что способны увлечь да- 
же людей, которые люто ненавидят 
этот жанр. По сути своей $С2 — 
стратегия для тех, кто не любит 
стратегии. Вйггага не сделали аб- 
солютно ничего нового, но отлич- 
ного сюжета, внимания к деталям и 
разнообразных заданий хватило, 
чтобы позволить взглянуть на жанр 
ВТ$ по-новому. 


Слава Кунцевич: Хочу сразу 
оговориться, что в своем мнении я 
никоим боком не коснусь основных 
геймплейных моментов ЗагСгай И: 
Мйпа$ ог ИБепу, за что любили, лю- 
бят и будут любить эту уже серию 
миллионы поклонников по всему 
миру. Тут все ясно и без лишних 
слов: вторая часть во всех смыслах 
идеальная олдскульная стратеги- 
ческая игра с тремя уникальными 
расами, отменным, тщательно вы- 
веренным балансом, огромным ко- 
личеством тактик и стратегий, фе- 
ерическим мультиплеером. И ис- 
кать тут минусы — дело безнадеж- 
ное. Конечно, можно поворчать по 
поводу невозможности игры по ло- 
кальной сети и своеобразных гетто 
на обновленном ВаЧе.пе, но не 
суть, друзья, не суть. 


А поговорить хотелось бы о, так 
сказать, культурной составляющей 
\Мпда$ ог ИБецу. Ведь ЗагСгай — 
это не только зерговский раш и 
террановская “китайка", но и само- 
бытная, суровая и негостеприим- 
ная вселенная на осколках древней 
расы Зел-Нага, где-то в секторе 
Копрулу. Это мир жестокого, бру- 
тального будущего, где прикурива- 
ют от пламени огнемета и целые 
отряды пехотинцев разрываются в 
мясо закопанными люркерами. На- 
стоящее мужское будущее, без 
синтетических правительств и суб- 
лимированных зеркальных горо- 
дов. Искренняя, честная антиуто- 
пия и борьба за выживание на фо- 
не низких пороков каждой расы. И 
что осталось от этой вселенной в 
\М/Лпа$ оЕНБейу? Пафос? История о 
скором глобальном конце света 
для всех и высокой миссии спасе- 
ния всего и вся зергами, оставшая- 
ся в початке и вроде как пытающа- 
яся нагнетать интригу? И все. Уни- 
кальная вселенная игры сжалась 
до размера грецкого ореха, враз 
утратив свое очарование. 

А еще З\1агСгай — это велико- 
лепный, интересный сюжет. Когда 
разработчики сказали, что напи- 
санная ими история настолько ве- 
лика и масштабна, что игру потре- 
бовалось разрезать на три части, 
никак нельзя было предвидеть 
это. Хотя сначала вроде все нор- 
мально: дорогие лощеные роли- 
ки, отсутствие эпоса встречается 
скорее с радостью. Но все скучно 
и по штампу: межзвездный 
сотапдатще Джим Рейнор ведет 
партизанскую войну против До- 
миниона, похищая артефакты у уж 
слишком меланхоличного племе- 
ни протоссов, и, как на зло, на ко- 
лонии терранов вторгаются зегри 
под предводительством очаро- 
вашки Сары Керриган. И все: тя- 
гомотина, сопли, скука с открытой 
концовкой с примесью сложного 
морального выбора старины 
Джимми. Понятно, сюжет будет 
раскрываться дальше в Неан ог 
{пе Змагт и едасу ое \ок, но, 
если честно, после такого начала 
мне уже не интересно. 


Павел Брель: По сути, сиквел 
— это практически старый добрый 
З{агСгай: ВгооЯ \М/аг, за что его уже 
успели обругать как некоторые иг- 
роки, так и избранные критики. Но 
задайтесь вопросом: а чего, соб- 
ственно, ожидали фанаты? Да того 
же Вгоод \/аг, только, в идеале, чу- 
точку круче. Тех же юнитов, толь- 
ко... чуточку других. Той же дина- 
мики, того же баланса, той же ат- 
мосферы, наконец. И \Мйпд$ о 
Ибейу соответствует этим ожида- 
ниям на все сто. Относительная не- 
хватка эпичности в сюжете — по- 
жалуй, единственная промашка 
разработчиков, и уже только за об- 
новленный ВаШе.пе ставший 
крайне удобным и — да — сбалан- 
сированным, В2агА можно про- 
стить все недочеты, тем более что 
они, недочеты, и рядом не стояли с 
достоинствами. И нужно ли сомне- 
ваться, что через год, когда выйдет 
Неа ое Змагт, ЗагСгай 2 ста- 
нетеще лучше?.. 

Конечно, маркетинговая поли- 
тика В!гага, равно как и изоляция 
покупателей СНГ-версии от ос- 
тального мира, стала для нашей 
аудитории весьма неприятным 
сюрпризом, однако, если покуме- 
кать, на игры такого масштаба и ка- 
чества не только можно, но и нужно 
раскошеливаться. 

Что же, друзья, перед нами — 
почти та самая игра двенадцати- 
летней давности, чему лично автор 
этих строк (как и, думается, подав- 
ляющее большинство других фа- 
натов вселенной) безумно рад. И 
требовать от ВИ тага чего-то боль- 
шего, по-моему, было бы попросту 
несправедливо. 
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Тте о госК’п’го!! 


Но вот кампания так или иначе 
пройдена — и ваш путь лежит пря- 
миком в мультиплеерные баталии 
на просторах Ва Не.пе!. И тут, как я 
уже говорил выше, игра изменяет- 
ся буквально на глазах и показыва- 
ет свое второе амплуа. 

Все базовые принципы ориги- 
нала остались на месте. В то время 
как другие разработчики из кожи 
вон лезут, дабы своими сомнитель- 
ными нововведениями заново “изо- 
брести жанр”, ВйгагА остаются 
верны себе и выдают на-гора неза- 
мутненный, чистейшей воды олд- 
скул с рабочими, кристаллами, ба- 
зами и рамкой выделения юнитов. 

Каждая из трех сторон кон- 
фликта благодаря обновленному 
арсеналу и набору особенностей 
еще более продвинулась в своей 
игровой направленности. Зерги, 
как саранча, по прежнему берут 
числом, при этом не забывая уст- 
раивать врагу подлянки с помощью 
подземных червей Нидуса. Терра- 
ны стали еще лучше в обороне: 
комбинация осадных танков с бун- 
керами по-прежнему прекрасно 
работает, транспортный корабль 
приобрел функцию лечения пехо- 
ты, а командный центр можно раз- 
вивать по одному из двух возмож- 
ных направлений. Протоссы же 
удачно комбинируют яростные на- 
беги зилотов и сталкеров с медлен- 
ными, но методичными наступле- 
ниями колоссами и бессмертными. 

Однако в большинстве своем 
партии очень скоротечны, до по- 
следних этапов развития редко 
удается дожить, и победитель мо- 
жет определиться уже на первых 
минутах игры. Все старые приемы 
и стратегии, наработанные во вре- 


Локализация 


Еще одним неоспоримым пре- 
имуществом ЗагСгай 2 является 
поистине великолепная локализа- 
ция, Скорее всего, не обошлось 
туг без непосредственного конт- 
роля со стороны самих ВИгага, но 
в любом случае толмачи постара- 
лись на славу. В игре переработке 


мена оригинала, в полной мере ра- 
ботают и здесь. “Технократы” тут 
не в почете — побеждает тот, кто 
лучше оппонента умеет осуществ- 
лять микроконтроль своих войск. 
Разработчики превратили сер- 
вис ВаШе.пе{ 2.0 в мощнейший ин- 
струмент, позволяющий макси- 
мально облегчить скитания по 
мультиплееру. Как только вы заре- 
гистрируетесь в системе, игра про- 
анализирует ваши пять пробных 
партий и на основе их результатов 
определит вас в ту или иную Лигу, 
где вы сможете сражаться с такими 
же по уровню мастерства оппонен- 
тами. Соответственно, со време- 
нем игрок может перейти в более 
высокую Лигу и попробовать свои 
силы в битвах с уже более серьез- 
ными соперниками. Рейтинговые 
таблицы, удобный поиск противни- 
ков, подробный разбор каждого 
сыгранного матча — все это для ва- 
шего удобства, дамы и господа. 


Революция? 


Перефразируя известную ци- 
тату, лучше ЗагСгай может быть 
только Э{агСгай. Так и есть. Факти- 
чески, перед нами просто новая 
инкарнация всеми любимой стра- 
тегии двенадцатилетней давности, 
но ответьте: разве это плохо? Ведь 
мы этого и ждали — старого доб- 
рого З1агСгай в новой графической 
оболочке. И Вйггага не подвели иг- 
роков, еще раз подтвердив свой 
лозунг “Мы делаем только хитовые 
игры!”. М/по$ оЁ Ибецу определен- 
но стоил тех долгих лет ожидания. 
Будем говорить честно. Это клас- 
сно? Да! Захватывающе? Одно- 
значно! Это революция? Ни в коей 
мере. Ничего нового в жанр игра не 
привносит, но при этом ЗагСгай 
остается лучшим в своей нише и 
одной из лучших стратегий вооб- 


подверглось абсолютно все. Текс- 
ты переведены очень качествен- 
но, живо и в меру литературно, чи- 
тать их просто приятно. Всем спе- 
цифическим терминам и названи- 
ям были подобраны адекватные 
русские аналоги. Актеры очень 
удачно подобраны в соответствии 
схарактерами персонажей. Дачто 
там говорить, локализаторы даже 


БИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


ще. И ты радуешься ему, как старо- 
му другу, которого очень давно не 
видел, но вот он снова с тобой. И 
это — чертовски приятно. 


РАДОСТИ: 


ЭтагСгаЯ снова с нами 

Интересный сюжет 

Очень разнообразная кам- 
пания 

Игра всерьез увлекает 

Множество юнитов и так- 
тик 

Сбалансированный муль- 
типлеер 

Проверенная 
механика 

В целости сохраненная 
стилистика оригинала 

Сложность 


Политика региональности 

Не самая передовая гра- 
фика 

Разделение на три эпизо- 
да 


временем 
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перерисовали все надписи на вну- 
триигровых текстурах, вплоть до 
самых мелких и незаметных, а в 
межмиссионных роликах анима- 
ция губ героев синхронизирована 
с'русской речью. Загляденье, да и 
только. 

Вообще, настолько качествен- 
ной локализации не приходилось 
видеть со времен Соттапа & 


вазе" Мазчег. Оуегтме 


Жанр: аркада, платформер 

Платформа: МЛ 

Разработчик: Зипзо_ 

Издатель: Зипзо_ 

Похожие игры: серия Ва$ег 
Мафег 

Официальный сайт игры: 
млмм.зипзойдатез$.сот/даттез/Еа 
Зег 


Возрождать старые серии с 
МЕ$ не то чтобы модно — это до- 
вольно рисковое дело. С одной 
стороны, возвращение класси- 
ки того или иногда жанра — 
громкая заявка на успех, но с 
другой — не самое большое ко- 
личество игроков помнят о да- 
леких предках этих проектов. 
Да и стоит создать что-то нека- 
чественное, как провал и вовсе 
обеспечен. 

Вазег Ма$ег — это одна изтех 
игр, которые олицетворяли собой 
консоли МЕЗ, являлись путеводны- 
ми звездами для многих игроков в 
виртуальный мир. Да и просто 
именно этот проект был признан 
многими критиками и аналитиками 
лучшим платформером на том по- 
колении приставок. 

Владельцы бренда, как это 
обычно и бывает, после прихода 
нового поколения игровых плат- 
форм пустились в глупые и коря- 
вые эксперименты, выпуская про- 
вальные игры в серии Ва$ег 
Мазег для СатеВоу, РЗОпе, 5еда 
МедаОгуе. Этим они, в принципе, 
еще больше погружали игру в заб- 
вение. 


Вот и сейчас ЗипзоЙ поступили 
весьма странно: у Вазег Мачег 
Оуегапуе не было никакой реклам- 
ной кампании, и, видимо, на марке- 
тинг издатели не отжалели ни цен- 
та, тихо-мирно анонсировав проект 
перед самым его выходом. А зря — 
учитывая, что об игре этой серии 
впервые за два десятка лет можно 
отозваться в положительном ключе. 

Какивбылые времена, львиную 
долью игрового времени нам при- 
ходится проводить за рулем не- 
большого прыгающего танка с лас- 
ковым именем $.О.Р.Н.1.А. по от- 
крытой территории весьма нема- 
ленького игрового мира. Иногда 
придется и выбираться из него для 
пробежки по небольшим двухмер- 
ным закрытым уровням. И весь 
Ва$ег Мазег: Омегайме — это по- 
месь классического платформера с 
классической же аркадой. И уро- 
вень сложности соответствующий: 
придется проливать немало пота и 


не один раз в порыве гнева выклю- 
чать игру и отправляться в ММ 
Зрой$. Мир игры большой, а в ходе 
прохождения будет становиться 
только больше — открывать скры- 
тые территории можно, получая ап- 
грейды от поверженных врагов. 
Также за счет них можно улучшать и 
развивать свой танк, превращаяего 
внастоящее многоцелевое мощное 
средство передвижения. Однако 
надоедает не только излишняя 
сложность, но и общее однообра- 
зие с бессмысленным сюжетом, но 
это уже беда всего жанра в целом. 

Выглядит игра так, как обычно 
и выглядят проекты подобного ро- 
да — непритязательно, в стилисти- 
ке игр для МЕЗ. Этим и гордится. 

Далеко не лучшая попытка 
вызволить серию из забвения, 
поэтому в забвении она и оста- 
нется. Но как ретро-игра ВЁ!а$%ег 
Маег: Оуегапуе вполне при- 
лична. 


ЗтагСгай НЙ — и этим все 
сказано. Игра, ставшая ле- 
гендой еще до своего появле- 
ния. Шедевр. Событие. Веха. 
Всем играть обязательно. 


Алексей Апанасевич 
Диск предоставлен интер- 
нет-магазином О2Ё.Бу 


Г. 


Сопаиег 3: Тюенит М/агз. Идеаль- 
ная по всем параметрам работа и 
попутно — наглядное пособие 
другим на тему “Как надо перево- 
дить игры”. Возможно, кому-то не 
будет хватать оригинального, анг- 
лийского языка, нуатак — высший 
балл, без вопросов. 


Оценка локализации: 10.0 


РАДОСТИ: 


Живая классика 
Много апгрейдов для танка 


Скупой сценарий 
Завышенная сложность 


ы 


Среднестатистический рет- 
ро-платформер. Хороший, ми- 
лый, но ничем особо не впечат- 
ляющий. 
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Жанр: ЕР 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РауЗаНоп 3 

Разработчик: Вауеп ЗоЙ\маге 

Издатель: Асбмзюп 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия НаН-Ше, 
Вюобпоск, Типез 

Мультиплеер: ГАМ, Интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
Е! Соге 2 Био 3,0 ГГц или АМО 
АВНОп Х2 6000-; 2 Гб ОЗУ; видео- 
карта с 512 Мб ОЗУ: 8 Гб свободно- 
го места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
млм. зтацау-дате.сот 


Есть такой... подвид, что ли, 
игр, в которых нет ничего ново- 
го, зато есть некая Идея (верно, 
с большой буквы). И эта самая 
Идея должна игру вытянуть, по- 
ставить на один уровень с клас- 
сикой жанра и т.д. и т.п. Этой 
Идеей разработчики тыкают в 
лицо журналистам и игрокам. 
“А что это увас, уважаемые раз- 
работчики, графика какая-то 
никакая?” — “Да что ж вы на гра- 
фику смотрите? У нас же Идея!” 
— “А сюжет?” — “Это не глав- 
ное! А вот Идея...” Но самое 
обидное, что после релиза 
“проекта с Идеей” оказывается, 
что Идея, конечно, хороша, да 
вот только и ее мы где-то виде- 
ли. ЭпошагИу почти избежал 
этой участи. Почти... 

Обзор, пожалуй, будет по сво- 
ей структуре несколько нестан- 
дартным, так как лучше начать с 
сюжета и технической стороны иг- 
ры, ао геймплее поговорим попоз- 
же, да и говорить о нем будем мно- 
го и спристрастием 

Движок Этдацау — медленно, 
но верно уходящий в прошлое 
Упгеа! Епоте 3, так что “вот такен- 
ных шейдеров” и “вот столько мил- 
лиардов полигонов” не ждите. Тем 
не менее картинка смотрится хо- 
рошо, хотя воображение не пора- 
жает. Впрочем, “моторчик”, ис- 
пользовавшийся в том же 
Вюбпоск, каких-либо графических 
изысков предложить игрокам не 
может уже давно, хотя основатель- 
ный “апгрейд” пошел ему на поль- 
зу. Ведь в комплекте с неплохой 
картинкой идет еще и отличная оп- 
тимизация: запустить (да что там 
запустить — поиграть с комфор- 
том) Этощату игрок сможет даже 
на ноутбуке, даже на не самом со- 
временном, при этом выставив 
[почти] максимальные настройки 
графики, что не можетне радовать. 

Физика тоже на уровне. Не то 
чтобы она тут особо нужна, но нали- 
чие ее только радует. Искусствен- 
ный интеллект о том, что в 
Этоачцагиу есть физическая модель, 
кстати, тоже осведомлен, потому 
не удивляйтесь, если вдруг “слови- 
те” из-за угла бочку с горючим. 

Звук сделан на твердую “чет- 
верку” с плюсом. Монстры рычат 
как надо, солдаты громко сообща- 
ют о каждом маневре или переза- 
рядке, пистолет стреляет как на- 
стоящий. Актеры, озвучивавшие 
героев, местами несколько пере- и 
недоигрывают, но проект сам по 
себе несколько пафосный и с шюу- 
уклоном, так что это простительно. 
Стандартный, в общем-то, уровень 
озвучивания для шутеров, а боль- 
шего и не надо. 


Васк т \е $58 
(с) Тре ВеаНе$ 


Теперь о сюжете. Оказывается, 
во время Второй мировой войны 
советская экспедиция обнаружила 
на острове, расположенном неда- 
леко от Камчатки, некий минерал, 
названный Элемент-99 (Е-99). Ста- 
лин решает основать там колонию, 
во главе которой стоит ученый Ба- 
рисов. Хрущев, сменив Сталина, 
приказывает исследовать это ве- 
щество как можно быстрее, одна- 
ко, как вы уже догадались, ни к че- 
му хорошему это не привело. В ре- 
зультате катастрофы на острове 
якобы никто не выжил — и проект 
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прикрыли. В 2010-ом спутник США 
засекает сильный выброс радиа- 
ции в Охотском море. Москва мол- 
чит. Тогда правительство Штатов 
высылает к месту выброса разве- 
дотряд. Среди бравых морпехов — 
главный герой ЭпаШату, Натани- 
эль Ренко. Когда американские 
вертолеты достигают острова, 
происходит крушение — и Ренко 
остается один среди обломков 
винтокрылой машины, созерцая 
вдали огромную башню, луч света 
из которой бьет прямо в небо. 

Из-за выброса радиации на ос- 
трове, называющемся, кстати, Ка- 
торга-12, игрок будет постоянно 
перемещаться во времени, прыгая 
между 1955-ым и 2010-ым годами. 
Во время первого из таких прыж- 
ков Ренко спасает некоего Деми- 
чева. Как оказывается, морпех, 
сам того не желая, полностью из- 
меняет историю ХХ века. Демичев 
сместил Хрущева и довел исследо- 
вания Е-99 до конца, подчинив сво- 
им целям так называемую сингу- 
лярность, Барисов же погиб при 
неизвестных — обстоятельствах. 
СССР становится единственной 
сверхдержавой в мире, а органи- 
зация “Мир-12” пытается разо- 
браться, что же все-таки произо- 
шло на Каторге-12. Естественно, 
бравого Ренкотакой расклад не ус- 
траивает, и он вместе со своей но- 
вой подругой из “Мира-12” — Кэт- 
рин — решает вернуть мировую 
историю на круги своя. 

Оригинальным сюжет никак не 
назовешь. Разработчики потруди- 
лись придумать три концовки (са- 
мая интересная — естественно, 
“правдивая”, то есть та, к которой 
игрок, по идее, должен стремиться 
с самого начала) и... успешно их 
запороли, ибо игра совершенно 
линейна: вы не делаете никаких 
моральных выборов, а под занавес 
вам дают буквально выбрать (!) фи- 
нал. А затем можно нажать в глав- 
ном меню “Продолжить” и просмо- 
треть другой. Реиграбельность? 
Увольте. 

Как вы уже поняли, на острове 
царит совковая реальность, что, по 
идее, должно привлечь любого 
геймера, ностальгирующего по 
пломбиру за 15 копеек. Правда, 
филигранностью сеттинга, как, на- 
пример, было в ВюоЗПоск, в 
Этацапгуу и не пахнет. Если в пер- 
вом случае игроку было действи- 
тельно интересно — по крайней 


мере, сначала — изучать коридоры 
Рапчура с их атмосферой в стиле 
50-х, то Каторга-12 — скорее паро- 
дия в стиле \Уои Аге Етруу. Непред- 
намеренная, конечно, пародия, но 
все же. Да, поначалу все достаточ- 
но реалистично, если это слово 
применимо к СССР в 2010 году. 
Статуя “того самого" Иосифа Ста- 
лина, листовки времен Союза Со- 
ветских Социалистических и т.д. и 
т.п. Но стоит вам приглядеться к 
какому-нибудь плакату — и атмо- 
сфера рушится. Ибо надпись на 
нем гласит: “Будь тихи”. Дальше — 
только смешнее: таблички “Ника- 
кое курение” (ох уж этот великий и 
могучий русский язык); проекторы 
с пленками о злом Дяде Сэме; ору- 
жие с названиями типа “Мок $4”; 
СССР, территория которого на 
картах почему-то такая же, как и 
РСФСР. Мы-то понимаем, что это 
не нарочно, что Вамеп старались 
как лучше, но получилось как всег- 
да — комедия имени уо@кКа и Ба|- 
ака. 

Но следует сказать, что, хоть 
атмосфера СССР и полетела на 
свалку, атмосфера хоррора все же 
осталась. Ренко преследуют приз- 
раки прошлого, загадочные надпи- 
си на стенах, вокруг — темнота и 
разруха, и в любой момент на ге- 
роя может выскочить мутант. Ихо- 
тя все “пугалки” сводятся к “бу!” из- 
за угла, пара отличных моментов 
все же есть. Пример: герой бук- 
вально несколько секунд видит 
“вырезку” из прошлого: человек 
превращается в монстра — и вдруг 
оказывается, что монстр вполне 
реальный, готовый прыгнуть на иг- 


рока. Кричать от страха, конечно, 
вы не будете, но от неожиданности 
передернетесь гарантированно. 
Кстати, хоррор здесь умело че- 
редуется с шутером, что придает 
игре некий шарм. Иногда разра- 
ботчики подкидывают проигрыва- 
тели и записки, которые раскрыва- 
ют сюжет и несколько разряжают 
напряженную атмосферу — напри- 
мер, изрядно веселит записка ра- 
бочего, в которой он жалуется, что 
в столовой какое-то новое молоко, 
“оранжевое и странное на вкус”. 


Сасп ‘ет апд КИ ‘ет 
(с) А!. В. Батпед 


А вот теперь мы добрались до 
главного элемента Этдацату — 
геймплея. Вауеп обещали необыч- 
ное действо, завязанное на спо- 
собности протагониста управлять 
временем, “состаривать” или 
“омолаживать” врагов и предметы. 
И что самое интересное, они все 
это сделали, но... Впрочем, что это 
за “но”, разберемся потом. А пока 
получше узнаем о способностях 
Ренко. 

Вскоре после начала игры гей- 
мер получает мобильный времен- 
ной преобразователь (МВП), кото- 
рый позволяет использовать энер- 
гию Е-99 для управления време- 
нем. Поначалу можно лишь управ- 
лять возрастом отдельных объек- 
тов, например, старить солдат лет 
эдак на сотню или омолаживать 
ящики с боеприпасами, и расши- 
рять “временные разломы” для пе- 
ремещения из 2010 в 1955 год и 
наоборот. Позже МВП “научат” со- 
здавать сферу, в которой время за- 
медляется (что-то вроде гранат в 
мультиплеере Питер), управ- 
лять гравитацией (здравствуй, 
Нан-1Че 2!), превращать солдат в 
мутантов и еще паре трюков. Есте- 
ственно, разработчики решили 
подбросить геймерам пару зада- 
чек, решать которые придется с 
помощью своего наручного чудо- 
девайса. Проходить такие мини- 
квесты просто, но они вносят долю 
разнообразия в рутинный процесс 
истребления противников. 

Кстати, о противниках. Помимо 
стандартных солдат с дробовика- 
ми, пулеметами и прочим огнест- 
рельным оружием, игрок встретит 
несколько видов мутантов и пароч- 
ку боссов. Их немного, но тактика 
истребления для каждого нужна 
своя. Взрывающихся жучков лучше 
всего “затормозить” сферой, фа- 
зирующих мутантов — перемес- 
тить назад во времени так, чтобы 
те замедлились в несколько раз, и 
так далее. Сражаться с жертвами 
Элемента-99 порой даже интерес- 
нее, чем с людьми. 

Средств уничтожения против- 
ников не очень много, но того, что 
есть, вполне хватает, и каждый мо- 
жет выбрать себе оружие по вкусу. 
Кто-то предпочитает обыденные 
дробовики или пистолеты, а кто-то 
возьмет игломет (иглы, кстати, 
взрываются) и гранатомет. Всего с 
собой можно нести две пушки, но 
иногда встречаются особые экзем- 
пляры (винтовка с патронами, за- 
ряженными Е-99, и гранатомет с 
управляемыми ракетами) — подо- 
брав один из них, вы не потеряете 
ни одно из двух своих оружий, но 


при попытке сменить ствол особое 
оружие тут же будет выброшено. 

МВИ и пушки можно апгрей- 
дить на специальных станциях. При 
этом МВП улучшается с помощью 
найденных чертежей и кристаллов 
Е-99, а для прокачки обычного ору- 
жия нужно всего лишь собирать 
специальные чемоданы, разбро- 
санные по Каторге-12, и вклады- 
вать их в апгрейд. 


бопе миН Ше $т 
(с) Н. М. 


Казалось бы, все, обзор завер- 
шен, можно поставить 8-9 баллов, 
обозвать ЗпоМату “той самой иг- 
рой с Идеей” и написать краткий 
вывод. А вот и нет! Пришло время 
разобраться с “но”, появившимся 
четырьмя абзацами выше. 

Никто, конечно, не спорит, что 
носиться по острову, “застрявше- 
му” в Советском Союзе, кидаясь 
ящиками и состаривая врагов на- 
право и налево, чертовски весело. 
Но через час-другой такого время- 
препровождения понимаешь: где- 
то такое ты уже видел. Начало игры 
и бледные призраки — форменный 
Вюбпоск, фокусы со временем — 
напоминание о Титебый, лазанье 
по канализациям в компании с жу- 
ками — НаН-Ше 2: Ербоае Тмо. И 
почти укаждой задумки в Эташату 
есть аналог из какой-нибудь другой 
игры. По сути, творение Ваумеп 
ЗоН\ммаге — сборник чужих идей. И 
ладно, если б жанр был сугубо кон- 
сервативный, такой, где что-то но- 
вое придумать уже сложно. Но ведь 
в шутерахеще столько всего можно 
и, главное, нужно изобрести. А раз- 
работчики этим, похоже, совер- 
шенно не обременялись. 

Вы, конечно, скажете: “А как же 
МВП и его возможности!?” А это 
уже другая проблема проекта. Как 
уже говорилось, ЭтоШату линей- 
на — нет, даже не так: Эпдощату 
абсолютно, совершенно, полно- 
стью линейна. Линейна до глупос- 
ти. Вы не можете “омолодить” сло- 
манную лестницу или, например, 
склеить ее кусочки с помощью кон- 
троля над гравитацией, а потом за- 
лезть по ней. Нет! Вам придется 
найти сплющенный ящик, с его по- 
мощью перелезть через решетку, 
затем его же протянуть через от- 
верстие в этой решетке, отмотать 
для бедного ящика время назад, 
чтобы он раздулся до первоначаль- 
ных размеров, запрыгнуть на него 
и уже потом ухватиться за остатки 
лестницы, чтобы залезть куда на- 
до. Мягко говоря, идиотизм. В не 
менее линейном На[-Ше 2 подоб- 
ные задачки строились на одной 
только физике да гравипушке, но 
были в разы интереснее и проду- 
маннее. А здесь есть мультире- 
жимный МВП, который, по сути, 
всего лишь переносной триггер 
для активации скриптов... 

Эпоцайу — чертовски легкая 
игра. В этом в первую очередь по- 
винен дисбаланс оружия и режи- 
мов МВП: если у вас есть авиаци- 
онный пулемет и хоть сколько-ни- 
будь прокачанная сфера замедле- 
ния времени, то игра превращает- 
ся в унылый алгоритм типа “зашел 
в комнату — бросил сферу — рас- 
ставил хедшоты — собрал аптечки 
и патроны — пошел дальше — бро- 
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сил сферу — расставил хедшо- 
ты...” — и так до бесконечности. А 
что еще, спрашивается, делать 
бедным игрокам, если пулемет — 
универсальное оружие, а все “бое- 
вые” трюки МВП, кроме сферы, 
жрут кучу энергии? 

Также в излишней легкости 
Этпоцату замешан тупой — иначе 
и не скажешь — ИИ. Давненько мы 
не видели игр, где обход ящика 
“болванчик” считает сложным так- 
тическим маневром. Вот реальная 
ситуация из проекта: игрок бежит 
на стреляющего в него противни- 
ка, обегает стену неподалеку от 
врага и заходит ктому в тыл. Крем- 
ниевый идиот оборачивается и со- 
общает удивленному геймеру, что 
тот у него на мушке (стрелять сол- 
дат даже не пытается). Поразмыс- 
лив секунду, противник радостно 
кричит, что потерял врага (т.е. иг- 
рока, стоящего прямо перед ним) 
из виду, и отворачивается. Да уж, 
недалекие в советской армии сол- 
даты. Зато умеют прятаться в углах 
и выкрикивать по порядку все фра- 
зы, которым их научили разработ- 
чики. Смешит это получше, чем 
“Никакое курение”. 

В общем и целом, несмотря 
на все минусы и недоработки, 
ЗтощагИу — неплохой проект с 
хорошей задумкой. Однако 
лень-матушка пришла к Вауеп 
ЗоЯ\маге им, судя по всему, не- 
плохо обжилась в их офисе. По- 
тому ничего нового вы тут не 
найдете. А вот развлечение на 
вечер-другой из ЭтошагИу бо- 
лее чем хорошее. Прошел и за- 
был. Отличный результат для 
стандартного “крепкого серед- 
нячка”. Но как-то слабовато для 
игры с Идеей... 


РАДОСТИ: 


Прыжки во времени 

Чередование шутера с хор- 
рором 

Приятные графика и звук 

Мобильный временной пре- 
образователь 

Неплохая атмосфера в хор- 
рор-моментах... 


ГАДОСТИ 


...а вот атмосферу “разру- 
шенного СССР” не завезли 
Отсутствие баланса 
Чрезмерная легкость 
Откровенно тупой ИИ 
Никаких новых идей 


и 


Зташагиу — это компиля- 
ция чужих наработок. Крепкая, 
добротно сделанная, но все же 
компиляция. А игры без свежих 
идей в наше время не особо 
приветствуются. 


Обзор написан по РС-версии 
проекта 


Илья МО Патег Хилько 
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МИА СеРогсе СТХ 260 или АП 
Вадеоп НО 5770; 10 Гб свободного 
места на жестком диске 
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Вопепиа 


Организовать в игре дей- 
ствительно реалистичный со- 
временный вооруженный кон- 
фликт — задача сложная для 
любых разработчиков. А вот для 
чехов из Вопепма это является 
святой миссией и излюбленным 
делом. Главное, чтобы конеч- 
ный продукт не развалился по 
пути к потребителю. 

Для начала сделаем неболь- 
шой экскурс в прошлое и немного 
расскажем об оригинальной АгтА 
2. Этот чешский симулятор воору- 
женного конфликта вроде бы был 
всем хорош в своей нише: отлич- 
ная атмосфера, истинный реализм 
и “потные спины”, маститый ин- 
струментарий для создания своего 
собственного контента и отличные 
возможности для мультиплеера. 
Но были и губительные недостат- 


ки, которые решительно оттеняли 
все достоинства игры: проект бук- 
вально кишел программными ог- 
рехами и прочими багами, что не- 
имоверно раздражало. От допол- 
нения Орегавоп Атомтеад можно 
было ждать как минимум огромно- 
го патча, который сделал бы игро- 
вой процесс действительно ком- 
фортным. 

Но не срослось. Будучи самос- 
тоятельной игровой величиной, 
АгтА 2: Орегавоп АгтомтеаЯ по- 
ставляется сразу же с патчем, ко- 
торый исправляет хотя бы четверть 
всех имеющихся багов, а это уже 
немало. Проблемы — те же: ошиб- 
ки с поиском пути, неадекватный 
искусственный интеллект, много- 
численные зависания и вылеты на 


рабочий стол. Словом, по этой час- 
ти разработчики из Вопепта со 
своей задачей не справились. 
Вместо профилактической ра- 
боты создатели решили улучшить 
АгтА 2: Орегавоп Аптомтеаа 
геймплейно, и это у них получилось 
просто прекрасно. Пусть вас не сму- 
щает номинально малая продолжи- 
тельность сюжетной кампании — 
при желании прохождение можно 
растянуть в несколько раз. А после 
этого — немного поработать с кон- 
структором уровней, который стал 
еще более приятным в использова- 
нии, ишироким функционалом. 
Сценаристы вновь рисуют пе- 
ред нами картину современного 
локального вооруженного кон- 
Ффликта в вымышленных странах, 


куда для нормализации обстанов- 
ки направляются силы обороны 
американской демократии. Если в 
оригинале мы воевали на просто- 
рах постсоветской Черноруссии, 
то в АптА 2: Орегавоп Аггомтеаа 
нас засылают в виртуальные ана- 
логи Афганистана и Пакистана — 
Такистан и Зангабар. Страны нахо- 
дятся в состоянии перманентной 
войны, и мы, стало быть, соружием 
наперевес принуждаем их к миру. 
Сама ситуация в этих государствах 
получилась несколько слабее оной 
в Черноруссии, но на атмосфере 
игры это ровным счетом не сказа- 
лось из-за многих геймплейных 
нововведений. Нелинейный сюжет 
со многими ответвлениями порож- 
дает эффект присутствия, а пока- 


занные в конце игры последствия 
наших действий — по аналогии с 
серией Ра!оц — и вовсе делают 
погружение абсолютным. На это 
же работают и побочные задания, 
когда к нам с просьбами обраща- 
ются местные жители, что создает 
иллюзию жизни этих стран по ту 
сторону монитора. 

Нашлось место в АтпА 2: 
Ореганоп Атомтеай и множеству 
других приятных мелочей: стало 
легче управлять транспортом, до- 
бавилось множество видов оружия 
и боевой техники, появились спе- 
циальные приспособления вроде 
тепловизора, прыжки с парашю- 
том и многое другое. 

Очень хорошее дополнение 
к очень хорошей игре. Един- 
ственное “но”: АттА 2: 
Орегайоп Аггомтеаа, как и ори- 
гинал, вышла уж слишком сы- 
рой и забагованной. 


РАДОСТИ: 


Все лучшие стороны АптА 2 
стали еще лучше 

Новая кампания 

Появление кооператива 


ГАДОСТИ: 


Множес:во технических ог- 
рехов 


| 


АгтА 2: ОрегаНоп Аггомпеаа 
— это немного больше, чем 
просто кусок дополнительного 
контента, это, скорее, новая 
игра в линейке Агтеа АззаиН. И 
столь же забагованная, как и 
остальные. 


ВР 
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Наверное, трудно отыскать 
более закостенелый сегмент 
рынка виртуальных развлече- 
ний, чем многопользователь- 
ские онлайновые игры. Практи- 
чески все без исключения ходо- 
вые ММО-проекты, невзирая на 
то, казуалка это из социальной 
сети или большая маститая 
ММОВРС, работают по схожим, 
простым, как два пальца, пра- 
вилам. 

Мы, конечно, рискуем, берясь 
судить, почему люди день за днем 
играют в ММО-игры, но все-таки 
кое-какие соображения на этот 
счет имеем и спешим ими с вами 
поделиться. Так вот, всех этих, так 
сказать, нердов, привлекают в 
многопользовательских играх во- 
все не самобытные фантастичес- 
кие миры или симуляция социаль- 
ной жизни. Все куда банальнее: 
вес имеют только манчкинство и 
рост в уровнях. Разработчики быс- 


тро смекнули, что, обеспечивая иг- 
рокам иллюзию развития, постоян- 
ного движения вперед, они остав- 
ляют их в своих мирах на неопре- 
деленно долгий срок. А все попыт- 
ки завоевать популярность чем-то 
оригинальным захлебываются бы- 
стро, и та же Табща Ваза тому при- 
мер, а ЕМЕ Оппте — исключение. И 
тем рисковее для игроделов выпу- 
скать проект, полностью лишенный 
системы прокачки, массивного РУЕ 
и кучи артефактов. Тем сложнее 
предсказать судьбу А! Рой 
Вие!п. 

А! Рон ВШейп еще во време- 
на разработки называли многообе- 
щающим прозвищем “СТА в онлай- 
не”, и не только потому, что созда- 
тели игры из Веайите \М/опа$ ранее 
трудились над самой первой игрой 
в серии Сгапа ТНей Ацю, а позже 
выпустили еще один проект из той 
же оперы — Сгаскаомт. И в опре- 
деленном плане схожесть у нашего 
“пациента” с линейкой от Воск аг, 
бесспорно, есть. Тут точно такой 
же запарох-мир в виде современ- 


ного города, тут также можно ка- 
таться по улицам на разномастных 
автомобилях, тут также в центре 
событий находятся разборки меж- 
ду плохими парнями и защитника- 
ми правопорядка. В общем-то, на 
этом вся схожесть заканчивается. 
В мире А! Рой Вшейп не полу- 
чится просто так бить прохожих в 
лица, не выйдет давить горожан 
или исполнять разномастные трю- 
ки на сокрытых в городских кварта- 
лах трамплинах — в общем, то, за 
что любят серию Сгапа Тпей Ащо 
дети, в этой игре отсутствует. 
Равно как отсутствуют в А! 
Рот ВшШейл и все каноничные для 
ММО вещи: нельзя прокачивать 
свои характеристики, нельзя орга- 
низовывать рейды за лутом, нельзя 
устраивать клановые разборки, 
разве что широкий инструмента- 
рий для кастомизации внешности 
Альтер эго нашел свое место втрех 
районах основного города игры 
под названием Сан-Паро. И все, за 
чем вообще приходят люди в вир- 
туальные многопользовательские 


миры, тут пытается заменить со- 
бой бешеная динамика смены со- 
бытий. Все дело в том, что встро- 
енный в игру рандомизатор абсо- 
лютно случайным способом разда- 
ет задания игрокам, стремясь при 
этом столкнуть их, организовать 
эдакий аналог шоу “Бегущий чело- 
век”. Иу А! Рой5 ВиНейп это дей- 
ствительно получается: свистопля- 
ска из стрельбы, погонь, мелкихху- 
лиганств и всего прочего затягива- 
ет не на шутку. Но одним экшеном 
сытне будешь, а кроме него разра- 
ботчикам пока нечего предложить. 
И если они в ближайшее время не 
обеспечат АЙ! Ройз Вийеби всем 
обещанным ранее, вроде развитой 
социальной системы с возможнос- 
тью брать под контроль целые 
кварталы и создавать свои банды 
со всеми вытекающими, да не на- 
рисуют для Сан-Паро еще несколь- 
ко крупных районов, то своей по- 
стоянной аудитории игре не ви- 
дать. 

Еще одним весьма спорным 
элементом А! Рой ВиШейп явля- 


ется техническое исполнение. 
С одной стороны, оно вышло про- 
сто-таки на загляденье, учитывая 
специфику ММО: проект щеголяет 
неплохими текстурами и красоч- 
ными спецэффектами — это хоро- 
шо. Но с другой — из-за совре- 
менного технического оснащения 
проект требует высокую скорость 
Интернет-соединения и попросту 
не запускается на офисных ком- 
пьютерах, как тот же \ома от 
\МагсгаН. 

Сами разработчики уже за- 
являют, что, дескать, А! Рон\$ 
Вие!п — это игра не для всех, а 
ради массовой аудитории ме- 
нять специфику проекта они не 
станут. Это, конечно, правиль- 
но, но печальный опыт прошло- 
годнего СитеСгаЁ заставляет 
задуматься. Но в любом случае 
— над этой игрой еще работать 
и работать. 


РАДОСТИ: 


Драйв 
Отличная графика 


ГАДОСТИ: 


Слабая социальная система 
Кроме экшена нечем за- 
няться 


т 


Весьма хороший много- 
пользовательский экщен, кото- 
рому кроме как экшена пред- 
ложить пока больше нечего. 


ВР 
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Вго$. 


Уже пару лет назад, когда вы- 
шел первый ЕСО тОапа уопез, 
многие начали критиковать ТТ 
Сатез за то, что уж больно они ув- 
леклись самокопированием. Из го- 
да в год эти разработчики делали 
фактически одну и ту же игру, ме- 
няя только названия и действую- 
щих лиц, как будто боясь отойти от 
озолотившей их формулы. В этот 
раз они вновь выпустили, по сути, 
тот же проект, вот только ругать их 
совсем не хочется. 

Зачем ломать то, что и так хо- 
рошо работает? Вот ив ЕСО Нату 
Роцег игроделы снова просто по- 
меняли персонажей и локации и 
отправили игроков “познавать но- 
вые миры”. Если оценивать этот 
проект примерно так, как дорогие 
блокбастеры, то это твердая “шес- 
терка” и горы критики за самокопи- 
рование и устаревшую механику. 
Однако при рецензировании по- 
добных проектов такой подход был 
бы не совсем правильным. Если вы 


не читали книги про Гарри Поттера 
ине смотрели фильмы о юном вол- 
шебнике, вам лучше пройти мимо 
ТЕСО Напу РоНег и не читать даль- 
ше эту статью — ничего не потеря- 
ете. Но если вы, как и автор этих 
строк, когда-то с удовольствием 
смотрели соответствующие филь- 
мы и/или читали творения Джоан 
Роулинг, эту игру никак нельзя про- 
пустить. 

Знаменитая школа магии пред- 
ставлена здесь во всем своем ве- 
ликолепии. Все комнаты и поме- 
щения Хогвартса были тщательно 
и детально перенесены в ЕЕСО- 
формат. Есть и подобие открытого 
мира, так что полностью изучить 
замок можно и самостоятельно. Не 
забыты и остальные дорогие любо- 
му фанату элементы поттерианы: и 
на уроки можно ходить, изучая раз- 
личные заклинания, и в квиддич иг- 
рать — да и вообще, знакомый сю- 
жет обставлен по-новому. 

Игра весьма богата на смеш- 
ные шутки. Мало того что знакомые 
по книгам и экранизациям события 
обыгрываются с изрядной долей 
юмора, так еще и многие голово- 
ломки очень забавные. Так, если в 
Наггу РоНег апа Че Огаег оЁ Ме 
Рвоепх Гарри только и делал, что 
чинил имущество любимой школы, 
поправлял портреты и зачастую 
выполнял довольно скучную работу 
дворника, то здесь все наоборот — 
он напоминает, скорее, веселого 
хулигана. Поттер смеется над учи- 
телями, рушит статуи, подрисовы- 
вает усы портретам и снимает шта- 
ны с волшебников с оживших кар- 
тин, чтобы открыть проход. Сдер- 
жать втакие моменты улыбку порой 
бывает достаточно трудно. 

Игровая механика здесь точно 
такая же, как и в самой первой 
ТЕСО-игре: “квадратный” Гарри 
носится с друзьями по локациям, 


постоянно что-то ломает, собира- 
ет какие-то замысловатые кон- 
струкции, ищет монетки и решает 
тысячи головоломок. Впрочем, 
несмотря на общую заезжен- 
ность, геймплей не кажется опос- 
тылевшим. Благодаря волшебной 
палочке и фантазии девелоперам 
удалось несколько освежить иг- 
ровой процесс. Творить различ- 
ные заклинания и собирать меха- 
низмы с помощью магии куда ин- 
тереснее, нежели бегать по уров- 
ням и делать это вручную. Голово- 
ломки тоже завязаны на сверхъ- 
естественных способностях. Мы 
перемещаем в воздухе платфор- 
мы, чтобы другой персонаж мог 
перепрыгнуть через пропасть, ва- 
рим зелья, чтобы герои стали 
сильнее и смогли поднять рычаг, 
атакуем файерболами и пытаемся 
найти нужный подход к местным 
боссам — причем выглядит и вос- 
принимается это совершенно по- 
новому, да и приведенные выше 
примеры — далеко не самые 
сложные и интересные. Един- 
ственное, что печалит, так это что 
90% загадок решается довольно 
скучным способом: разрушь все, 
что только можно разрушить, и 
собери из “запчастей” все, что 
только можно собрать. 

Зато для того, чтобы разде- 
латься с половиной головоломок, 
приходится слаженно работать в 
команде и взаимодействовать с 
другими персонажами. Тут и выри- 
совывается традиционный По+- 
зеа\, реализованный на вполне вы- 
соком уровне. Играть с друзьями 
теперь не только интересно, но и 
удобно: в кои-то веки разработчи- 
ки выполнили все так, что игроки 
почти не мешают друг другу. Если 
же играть не с кем, то в качестве 
помощника сгодится искусствен- 
ный интеллект: он почти всегда де- 


лает то, что от него требуется, ну а 
если болванчика переклинило, то 
взять управление на себя можно и 
с далекого расстояния нажатием 
одной клавиши. 

Ну, ине стоит забывать про тра- 
диционные для 1ЕСО-игр развле- 
чения. Здесь; как и в других проек- 
тах линейки, есть возможность 
стать полноценным коллекционе- 
ром: покупать за монетки новых 
персонажей или изменять до неуз- 
наваемости старых, собирать осо- 
бые бонусы и находить секреты, 
исследовать до боли знакомые по 
фильмам локации — может, это и 
кажется детской забавой, но стоит 
только начать — и затягивает это 
занятие с головой. К тому же стоит 
обратить внимание на количество 
деталей. Чтобы изучить все, что за- 
пихнули разработчики в игру, пона- 
добятся дни, а то и недели, а коли- 
чество головоломок на квадратный 
метр просто зашкаливает. Иногда 
аж глаза разбегаются: вокруг все 
сверкает и движется, и понять, что 
в этом балагане надо сделать, по- 
рой нелегко. Кроме того, в наличии 
имеется полноценный редактор 
уровней — и создать свой соб- 
ственный мирок из конструктора и 
придумать в нем уникальное при- 
ключение теперь может каждый. 


РАДОСТИ: 


Отличный юмор 
Великолепный саундтрек 


Интересные головоломки 
Внимание к деталям 
Качественный кооператив 
Редактор уровней 


ГАДОСТИ: 


Все это мы уже видели 
Порой раздражает консоль- 
ное управление 


ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


Мы вновь получили очень 
неплохой проект от ТТ Сатез, 
увлекательный и смешной. 
Равнодушные к поттериане 
люди могут спокойно проигно- 
рировать эту игру, но фанатам 
упускать ее из виду не реко- 
мендуется: здесь и любимые 
герои, и Хогвартс, и возмож- 
ность применить Вингардиум 
Левиоса на Драко Малфое, да 
и вообще — много ценных для 
настоящего поклонника очкас- 
того колдуна вещей. 


Обзор написан по РС-версии 
проекта 


Алексей Пилипчук 


Жанр: {асйса! езрюпаде асйоп 

Платформа: РР 

Разработчик: Койта Ргодис- 
Воп5 

Издатель: Копапу 

Похожие игры: серия Ме! 
Сеаг Зойа 

Официальный сайт игры: 
илмму.Копапт-сот/датез/тааюкеаг/ 
таеваюдеагзойа-реасе-м/аег.рйр 


На самом деле никто и не 
скрывал, что Мета! Сеаг Зойа: 
Реасе \У/аЖег делается исклю- 
чительно для того, чтобы под- 
держать портативную консоль 


.—& 


СТ еся 
иосвй, № 
Е] Ст 


от З$опу, которая стремительно 
теряет в популярности, а с вы- 
ходом новой Ми\епао 0$ и во- 
все оказалась под угрозой. Но, 
как бы то ни было, Хидео Кодзи- 
ма и остальные разработчики 
сдержали свое обещание, вы- 
дав игру ААА-класса. 

Сюжет Ме! Сеаг Зою: Реасе 
\М/аКег — традиционно самая луч- 
шая, глубокая и завораживающая 
часть игры. Он неминуемо пораду- 
ет всех фанатов серии, а новичков 
вполне может подтолкнуть к изуче- 
нию Ме! Сеаг Зойд 3: Зпаке Еаег 
и Ме Сеаг Зо: РоцаЫе Ор®. 


Ме! беаг 5010: Реасе \Мащег 


Сценарий берет свое начало в 
1974 году, когда Солид Снейк, тер- 
заемый личными переживаниями, 
отходит от работы на третьих лиц и 
основывает свою наемническую 
организацию под названием “Сол- 
даты без границ”. Именно в нее и 
обращаются люди из советского 
КГБ с заказом выяснить, что имен- 
но забыли представители амери- 
канских спецслужб в мирной и дру- 
желюбной стране третьего мира 
Коста-Рике. 

Естественно, это только нача- 
ло. Сюжетная линия Ма! Сеаг 
Зойа: Реасе М/аКег сделает множе- 
ство занимательных поворотов и 
не раз удивит вас развязками. Она 
погрузит вас в мир воспоминаний 
главного героя, открывая драмати- 
ческие уголки истории, отошлет к 
предыдущим частям игры, заста- 
вит задуматься о смысле войны и 
вызовет в вас главные вещи — ин- 
терес и сопереживание. Из-за не- 
высоких технических мощностей 
РЗР сценарий в Ме! Сеаг Зойа: 
Реасе \МаЖег подается не через 
зрелищные кинематографичные 
ролики, которые в четвертой части 
шпионской эпопеи так приближали 
проект к интерактивному кино, а 
через стильные комиксы, которые 
местами вообще принимают облик 
кат-сцен. Сами ролики все же со- 
хранились, но ихнамного меньше и 
роль они играют, прямо сказать, 
второстепенную. 

Геймплейно Ма! Сеаг Зо: 
Реасе \\МаКег остается все той же 
игрой жанра Тасйса! езрюпаде 
асНоп, который куда ближе к стелсу 
— нам предстоит устранять мно- 


жество врагов, стараясь сделать 
это как можно тише и незаметнее. 
Это довольно просто: оппоненты 
не вышли умом и внимательнос- 
тью. Единственную опасность для 
Солида представляют боссы, полу- 
чившиеся, как обычно для серии, 
очень впечатляющими, — и к каж- 
дому из них требуется найти свой 
подход. А чуть что — призывайте 
своих товарищей в кооператив и 
удельвайте главгадов тактически- 
ми приемами. Также не стоит за- 
бывать о развитии собственной ба- 
зы, распределяя подчиненных по 
специальностям и вербуя новых 
наемников. К слову, эпизоды в иг- 
ре выполнены не слишком продол- 
жительными, дабы проект можно 
было приятно проходить во время 
обеденного перерыва или поездок 
в транспорте. А между тем, на пол- 
ное прохождение только сюжетной 
кампании придется потратить в об- 
щей сумме пару-тройку десятков 
часов, а если вы решите одолеть 
все побочные миссии и изучить 
проект со всех сторон, то смело 
умножайте это число на два. А про- 
ходить дополнительные квесты 
стоит: вышли они просто на загля- 
денье, как и другие второстепен- 
ные элементы. 

мая! Сеаг Зойа: Реасе \\акег 
выжимает из Р$Р все соки и пока- 
зывает совершенную для этой кар- 
манной платформы графику: мо- 
дели, спецэффекты, анимация — 
все более чем хорошо. Также от- 
личное в игре и музыкальное со- 
провождение в компании с озвуч- 
кой, которой занимались знакомые 
по прошлым частям актеры. 


В Меым Сеаг Зойа: Реасе 
У/аЖег мы получили от Хидео 
Кодзимы все, что он нам обе- 
щал. Где-то игру упростили под 
нужны эксклюзивности, но все 
же перед нами по-настоящему 
звездная статусная игра, кото- 
рая своим качеством завоевы- 
вает наше признание. 


РАДОСТИ: 


Великолепный сюжет 

Гротескные боссы 

Множество приятных мело- 
чей 

Передовая для РЗР графика 

Хороший кооператив 


А! слабоват 


| 


Ме+а! Сеаг Зойа: Реасе 
М/аЖег — это не просто отлич- 
ная игра в любимой многими 
серии, но и один из лучших 
проектов на карманной консо- 
ли от 5опу. Поэтому строго ре- 
комендуется как поклонникам 
приключений Солида Снейка, 
так и всем обладателям Р$Р. 


ВР 


КИНО 


Пачало 


Игры разума 


Название в оригинале: 
шпсербоп 

Жанр: фантастический трил- 
лер 


Режиссер: Кристофер Нолан 

В ролях: Леонардо Ди Каприо, 
Джозеф Гордон-Левитт, Марион 
Котийар, Кен Ватанабе, Киллиан 
Мерфи, Эллен Пейдх, Том Харди, 
Майкл Кейн, Том Беренджер, Пит 
Постлетуэйт 

Продолжительность: 148 ми- 


нут 


Что есть реальность, а что — 
сон? Где проходит та тонкая грань, 
за которой заканчивается объек- 
тивный мир и остаются лишь по- 
рождения твоего подсознания? 
Как не запутаться в самом себе, ко- 
гда мечты кажутся реальными как 
никогда, а жизнь все чаще напоми- 
нает страшный сон? Один невер- 
ный шаг в сторону — и пути назад 
уже можно не найти. Тебе это из- 
вестно лучше других. 

Тебя зовут Кобб, Дом Кобб. Ты 
— вор. Но в отличие от своих ме- 
нее одаренных коллег по цеху, ко- 
торые перебиваются мелочью 
вроде вскрытия домов или банков- 
ских хранилищ, ты занимаешься 
делами куда более специфически- 
ми, но от этого не менее востребо- 
ванными. Ты воруешь мысли. Хотя 
нет, “воруешь” — не совсем подхо- 
дящее слово. Ты извлекаешь нуж- 
ные мысли у людей во время сна, 
когда разум наиболее уязвим. Луч- 
ше тебя в этом деле никого нет, но 
вряд ли это можно считать пово- 
дом для гордости. Твоя работа 
превратила тебя в изгоя, вынуж- 
денного скрываться от всех, а де- 


ранэвэйс 


Вогп 10 Бе Бад 


Название в оригинале: Тпе 
Випамлау$ 

Жанр: биографическая драма 

Режиссер: Флория Сигизмон- 
ди 

В ролях: Кристен Стюарт, Да- 
кота Фаннинг, Майкл Шеннон, 
Стелла Маив, Даниэль Райли Кеох 

Продолжительность: 105 ми- 


нуг 


Пожалуй, фильмы про музы- 
кальные группы нельзя назвать 
массовыми. В большинстве случа- 
ев это нишевые картины, которы- 
ми интересуются и которые смот- 
рят в основном фанаты соответ- 
ствующего коллектива и просто те, 
кто в теме. Но и однообразным та- 
кое кино тоже не назовешь, так как 
снимать можно, по сути, все что 
угодно: комедии, мультфильмы, 
драмы, мюзиклы, наконец, если уж 
совсем песни-пляски хочется на- 
чать. Правда, чаще всего на свет 
появляются документальные био- 
графии, порой игровые, порой уж 
совсем стандартные, основанные 
на воспоминаниях тех, кто застал 
чье-то прекрасное время, разбав- 
ленные кадрами из сохранившихся 
видео- и фотоматериалов. У боль- 
шинства подобных лент есть одна 
общая и очень значимая черта — 
они повествуют именно об извест- 
ных коллективах, собравших во- 
круг себя море фанатов, выпустив 
парочку или кучу платиновых аль- 
бомов, и оставивших заметный 
след в истории музыки. Понятно, 
что аудитория нужна большая, 
ведь денег хочется всем. Но быва- 
юти исключения — фильмы о груп- 
пах, мигом завоевавших бешеную 


ти, единственная оставшаяся от- 
рада в жизни, уже стали забывать, 
что у них есть отец... Но даже та- 
ким, как ты, жизнь может дать еще 
один шанс. Нужно всего-то выпол- 
нить один нестандартный заказ: 
вместо извлечения ты должен вне- 
дрить одну простую идею в голову 
нужного человека. “Невозможно!” 
— скажут другие, но когда цена — 
долгожданное возвращение до- 
мой, для тебя нет ничего невоз- 
можного. Что же, собирайте ко- 
манду, мистер Кобб. Вас ждут ве- 
ликие дела. 

Английский режиссер Кристо- 
фер Нолан прославился на весь 
мир в 2000 году, когда снял свой 
триллер “Помни” (Метептю). Уже 
тогда стало понятно, что Нолану 
суждено стать одним из самых сво- 
еобразных режиссеров современ- 
ности. Необычный подход к, каза- 
лось бы, банальным идеям и увле- 
чение тайнами человеческой пси- 
хики делали каждый новый фильм 


популярность, но не продержав- 
шихся на вершине славы даже пару 
лет. Тпе Випамауз как раз из их 
числа. 

1975 год. Расцвет рок-музыки, 
золотое и грязное время. Повест- 
вование начинается с истории де- 
вушек Джоан Джетг и Чери Кюрри. 
Джоан — безумная стервозная 
бунтарка, живущая разгульной 
жизнью, нюхающая клей в подво- 
ротнях и пытающаяся хоть как-ни- 
будь научиться играть на гитаре. 
Чери радикально отличается от нее 
по характеру, являясь обычной 
пятнадцатилетней девочкой-под- 
ростком, неуверенной и бесхре- 
бетной, безумно любящей Дэвида 
Боуи и пытающейся изображать 
его на школьной сцене, даже не 
уворачиваясь от летящего в нее из 
зала мусора. Имеют они только од- 
но общее — сломанные, несчаст- 
ливые семьи. 

Жизни девушек пересеклись 
после того, как на одной вечеринке 
пьяная Джоан, набравшись смело- 
сти, подошла к известному музы- 
кальному продюсеру Киму Фоули и 
предложила создать первую в ис- 
тории рок-группу, состоящую ис- 
ключительно из девушек. Тот не- 
ожиданно подхватил идею — и че- 
рез пару дней коллектив, в который 
вошла и встреченная на другой ве- 
черинке Чери, под руководством 
Фоули начинает репетировать в 
старом полуразвалившемся трей- 
лере посреди пустыни. С этого мо- 
мента все и начинается: первые ак- 
корды, спонтанно написанные пес- 
ни, в том числе и главный хит груп- 
пы — Спегту ВоппЬ, создание соб- 
ственного стиля и манеры поведе- 
ния, издевательства продюсера, 
пытающегося зародить в девушках 
бунтарский дух. Позже — первые 


режиссера непохожим на другие. 
Тот же “Помни”, действие которого 
разворачивается в обратном по- 
рядке. “Бэтмен: Начало” и “Темный 
рыцарь”, мрачные и драматичные, 
что для кинокомиксов по меньшей 
мере нехарактерно. А теперь вот и 
“Начало”. 

Нолан вынашивал концепцию 
своей новой ленты более десяти 
лет, и каждый его шаг, каждый сня- 
тый фильм приближали его к этой 
работе своей мечты. Да, задумка о 
сомнительности реального мира 
не нова и прослеживается во мно- 
гих творениях, начиная от “Матри- 
цы” и “Тринадцатого этажа” и за- 
канчивая рассказами Хорхе Луиса 
Боргеса. Определенные паралле- 
ли можно провести между “Нача- 
лом” и предыдущими работами ан- 
гличанина — “Помни” и “Бессонни- 
цей”. Однако то, с каким трепетом, 
вниманием и любовью Нолан гото- 
вил “Начало”, делает этот фильм 
совершенно уникальным. 


концерты, непонимание и вражда с 
другими музыкантами (в то время 
девушки-подростки, играющие на 
электрогитарах, были дикостью), 
феноменальный контракт с масти- 
той звукозаписывающей компани- 
ей, небывалый успех, турне по Япо- 
нии. Вместе с этим меняются как 
отношения девушек, так и их взгля- 
ды на жизнь. Наркотики, влюблен- 
ность друг в друга, алкоголь, раз- 
врат, проблема с семьей Чери — 
это запустило назревавшую катас- 
трофу, из-за которой все и разва- 
лилось в пух и прах. 

Еще до просмотра становится 
понятно, чем старались привлечь 
внимание зрителей создатели 
фильма к истории нетакой уж и по- 
пулярной сейчас группы. Конечно 
же, актрисами “сумеречной” 
Кристен Стюарт (Джоанна Джет) и 
Дакотой Фаннинг (Чери Кюрри), 
ведь известности им сейчас не за- 
нимать. И вписались в образы му- 
зыкантш они отлично. Смотря на 
них, невольно примеряешь на себя 
шкуру дикого подростка-бунтаря 
— настолько естественна и прав- 
дива их игра. Даже внешне они 
очень подходят, особенно, как ни 
странно, Кристен Стюарт. Осталь- 
ные актеры относительно безлики, 
кроме разве что Майкла Шеннона, 
играющего жгучего эпатажного 
Фоули, жаждущего денег и славы 
рок-н-рольщика. 

Самое главное преимущество 
этой картины тоже лежит на по- 
верхности. Атмосфера необуздан- 
ных семидесятых, всеобщее бун- 
тарство и неповиновение, перехо- 
дящее через все границы и нормы 
приличного и дозволенного. Рва- 
ные майки, кожаные куртки, рок-н- 
рольные хиты, взрывные домаш- 
ние концерты, прерывающиеся 


Наполненные экшеном трейле- 
ры могли создать в корне непра- 
вильное представление о будущей 
картине. И в самом фильме дей- 
ствия немало, однако экшен в дан- 
ном случае не есть основа, а ско- 
рее выполняет роль громоотвода, 
позволяя зрителю хотя бы на пару 
минут расслабиться и сбросить на- 
пряжение. Потому что на первом 
плане здесь именно игры разума. 
Режиссер мастерски играет со 
зрителем, выстраивая запутанный 
лабиринт из идей и туманных на- 
меков. И как герои, все глубже и 
глубже погружаясь в пучины снови- 
дений, так и люди, пришедшие в 
кинотеатр, все больше теряют нить 
реальности, и к концу уже сам за- 
бываешь, где был истинный мир, а 
где — построенный Архитектором 
и населенный проекциями созна- 
ния. Каждую минуту до самого кон- 
ца Нолан подбрасывает зрителям 
пищу для фантазии, позволяя са- 
мим домыслить и понять те или 


приездом полиции, и настоящая 
рок-феерия с кучей поклонников 
под сценой — все присутствует. 
Правда, снято все это слишком 
глянцево и пластмассово, с боль- 
шой долей китча и прочих вызыва- 
ющих радостей — ну и пусть. В 
данном случае это уместно, хоть и 
порой ловишь себя на мысли, что 
смотришь один большой клип. Мо- 
жет, на самом деле все так и было? 

Наверное, именно так и стоит 
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иные моменты. Сознательными уп- 
рощениями некоторых элементов 
картины он позволяет зрителю за- 
полнить пробелы самостоятельно. 
Каждый найдет свой ответ, ведь 
это — как сон, асны — уникальны и 
неповторимы. И никто не уйдет 
обиженным. 

Для работы над “Началом” Но- 
лан вновь собрал свою старую, 
проверенную временем команду, 
с которой он ставил свои прошлые 
ленты. Безусловно, это оказалось 
только к лучшему. Работая как 
единый организм, создатели по- 
дарили нам прекрасный фильм. 
Бессменный оператор Уолли Пфи- 
стер выбирает поистине сильные 
планы и ракурсы. Музыка маэстро 
Ханса Циммера еще больше уси- 
ливает напряженность событий. 
Отличный актерский состав за- 
ставляет поверить в переживания 
и эмоции героев. Но всех затмева- 
ет, конечно, Леонардо Ди Каприо, 
сменивший на посту центрального 
актера Кристиана Бэйла. Люби- 
мый актер Скорсезе, благополуч- 
но избавившийся от амплуа юного 
романтического героя, показал в 
“Начале” настолько пронзитель- 
ную игру, что сомнений в подлин- 
ности его чувств даже не возника- 
ет. Эхом еще отдаются отголоски 
прошлой его работы, “Острова 
проклятых”, но здесь они при- 
шлись к месту. 

Сеанс заканчивается, по экра- 
ну бегут титры. Но фильм не закан- 
чивается, продолжая будоражить 
ваш разум еще очень долго. Не это 
ли признак мастерства? “Начало” 
— отличный по всем параметрам 
фильм, тяжелый, серьезный, отча- 
сти сам похожий на сновидение. 
Монументальная лента, ставшая 
вехой в творчестве Кристофера 
Нолана и в современном кинема- 
тографе вообще. Не каждому 
фильм понравится, но каждый дол- 
жен его посмотреть. Такое кино по- 
является очень редко, и упускать 
его ни в коем случае нельзя. 


Алексей Апанасевич 


снимать подобные фильмы. Ярко и 
динамично, с большой долей экс- 
прессии и бушующих гормонов, 
при этом одновременно восхваляя 
и критикуя то безумное время. Пу- 
скай это кино на один раз, но тем 
людям, что любят рок-музыку 70- 
ых, посмотреть его обязательно 
стоит, даже если они ни разу не 
слышали о ТПе Випам/ауз. 


Кирилл Мажай 
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КИНО 


АМЩНИКИ 


Название в 
Ргедаюг$ 

Жанр: фантастический боевик 

Режиссер: Нимрод Антал 

В ролях: Эдриан Броуди, Али- 
сия Брага, Тофер Грейс, Олег Так- 
таров, Дэнни Трехо, Лоуренс Фиш- 
берн, Уолтон Гоггигнс, Луис Одза- 
ва Чангчьен, Махершалалхашбаз 
Али, Кэрри Джонс 

Продолжительность: 107 ми- 
нут 


оригинале: 


Хищник как персонаж впервые 
появился в кинематографе в дале- 
ком 1987 году, когда на экраны 
вышел одноименный фильм Джо- 
на МакТирнана с Арнольдом 
Шварценеггером в главной роли. 
Образ был придуман двумя брать- 
ями — Джимом и Джоном Томаса- 
ми. История о противостоянии че- 
ловека и инопланетного охотника, 
падкого до трофеев в виде чере- 
пов, довольно быстро приобрела 
статус культовой. Потом был сик- 
вел с Дэнни Гловером, а еще поз- 
же последовала экранизация 
кроссовера “Чужой против Хищ- 
ника” и ее же продолжение. Пе- 
чально, но раз от раза фильмы се- 
рии становились все более уны- 
лыми, а от овеянного таинствен- 
ностью и незримой мощью образа 
скрытного охотника не осталось и 
следа. Именно поэтому, когда 
вспыли слухи о работах над полно- 
ценной третьей частью “Хищни- 
ка”, поклонниками оригинала они 
были встречены с большим инте- 
ресом, особенно в свете того, что 


проектом занялся небезызвест- 
ный Роберт Родригез. 

Родригез написал несколько 
вариантов сюжета триквела еще в 
далеком 1994 году, однако, мягко 
говоря, скромные кассовые пока- 
затели “Хищника-2” тогда постави- 
ли крест на его планах. Зато те- 
перь, когда кинобоссам захоте- 
лось срубить еще денежек на попу- 
лярном персонаже, заметно под- 
забытом после богомерзких АУР, 
они быстренько спохватились, 
подняли старые сценарии и пред- 
ложили Роберту вновь заняться 
картиной. Изначально предполага- 
лось, что именно он и займется по- 
становкой фильма, но в итоге Род- 
ригез ограничился продюсерски- 
ми функциями, а в режиссерское 
кресло сел Нимрод Антал, за пле- 
чами которого “Инкассатор”, “Ва- 
кансия на жертву” и “Контроль”. 

Если раныше Хищники сами ле- 
тали за трофеями на Землю, то те- 
перь в моде устраивать охоту в 
собственных угодиях планетарного 
масштаба. Восемь незнакомых лю- 
дей были похищены с родной Зем- 
лиивыброшены в джунгли. Все как 
на подбор — профессиональные 
военные или отьявленные голово- 
резы, разве что тихоня доктор как- 
то в компанию не вписывается. И 
им предстоит сыграть со смертью 
по ее правилам. Они — дичь, и охо- 
та уже началась... 

Уже с самых первых кадров, по- 
явившихся в Сети, еще до выхода 
фильма стало понятно, что основ- 
ной упор создатели делают именно 


Дикие травы 


Название в оригинале: [е5 
регре$ То!ез 

Жанр: мелодрама, драма 

Режиссер: Ален Рене 

В ролях: Андре Дюссолье, Са- 
бин Азема, Эммануэль Дево, Ма- 
тье Амальрик 

Продолжительность: 104 ми- 


нуты 


“Можно волноваться, не любя, 
но, любя, нельзя не волноваться” 
“Дикие травы” 


Несмотря на то, что Алена Рене 
всегда причисляли к французской 
“новой волне”, он всегда стоял не- 
много в стороне от кинематогра- 
фических решений и эксперимен- 
тов Жан-Люка Годара, Франсуа 
Трюффо или Клода Шаброля. Не- 
мало позаимствовав и из итальян- 
ского неореализма, Рене всегда 
снимал немного свое, немного дру- 
гое кино. Во многом каждый его 
фильм и является тем, что мы по- 
дразумеваем под классическим 
французским кино. Легкое, воз- 
душное, трагикомичное, оно узна- 
ется с первого взгляда. Заумно-ин- 
теллектуальное или элитарно-бур- 
жуазное — это уже нарицательно. 

Ален Рене уже в 14 лет снял 
свой первый короткометражный 
фильм на любительскую камеру. 
Путем через Институт кинемато- 
графии, небольшую актерскую ка- 
рьеру и режиссуру во фронтовом 
театре в Германии он добирается 
до первых своих кинопроб. Несмо- 
тря нато, что фильмография мэтра 
на сегодняшний день весьма мас- 
титая и многочисленная, как и 
должно быть у любого мастера ки- 
нопленки, прославили его всего 
лишь несколько ранних работ: 
“Ночь и туман”, “Хиросима — моя 
любовь”, “В прошлом году в Мари- 
енбаде”. Это никак не оттеняет ос- 
тальных его блестящих фильмов: 
“Люблю тебя, люблю” и “Провиде- 
ние”, “Война окончена” и “Жизнь — 
это роман”, “Курите/не курите” и 


“Только не в губы”. И многие награ- 
ды — вроде премии Сезар, премии 
Жана Виго, “золотого льва” Вене- 
цианского кинофестиваля, “серяб- 
реных медведей" Берлинале и, ко- 
нечно же, фестиваля в Каннах. 

Если у француза спросить, о 
чем любой фильм, он не задумыва- 
ясь ответит: “Конечно, о любви”, а, 
немного подумав, добавит: “О 
любви и об одиночестве”. 

Главный герой “Диких трав” — 
это аккуратный, подтянутый, меч- 
тательный старикан по имени 
Жорж Пале, роль которого блиста- 
тельно исполняет голос рассказчи- 
ка из “Амели” Жан-Пьера Жене и 
Андре Десеньи из “Странных са- 
дов” Жана Беккера, актер, которо- 
го легко узнать, но трудно запо- 
мнить — Андре Дюссолье. То, что в 
образ своего героя Ален Рене вло- 
жил самого себя, это не слухи и не 
догадки. И старикан не один раз 
намекнет на это, затянув скрипу- 
чим голосом капризное “Только 
не-е-е-е в гу-у-у-убы” или сырони- 
зирует, хитро прищурив глаза, по 
поводу Хиросимы да Марианске- 
Лазне. Жорж Пале — это человек, 
который не может совладать со 
временем. У него еще полно сил на 
то, чтобы двигаться дальше, разви- 
ваться, у него полно фантазий, а 
юношеское воображение легко ри- 
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на ностальгические чувства фана- 
тов самого первого фильма Мак- 
Тирнана (в первых версиях сцена- 
рия даже было место для Арноль- 
да). Посудите сами: практически 
такой же сюжет, лишь с небольши- 
ми изменениями, тот же антураж, 
те же персоналии, словесные и 
сценические реверансы в сторону 
оригинала. Однако на одной лишь 
ностальгии и дей \и далеко не уе- 
дешь, и новые “Хищники” — на- 
глядный тому пример. 

Сюжет вроде бы и хорош и дей- 
ствительно подкупает возрожде- 


№ 


нием задумок оригинала, однако 
если отвлечься от этого, то всплы- 
вает какая-то просто невообрази- 
мая куча нестыковок, недоработок 
и просчетов. Герои в большинстве 
своем чрезвычайно плохо прора- 
ботаны, а немногие потенциально 
интересные персонажи словно 
специально жестко урезаны в эк- 
ранном времени. Сами Хищники, к 
вящему удивлению, временами 
ведут себя откровенно глупо и во- 
обще появляются в кадре непозво- 
лительно мало для фильма с таким 
названием. Экшена в фильме мно- 


Сорняк сорняку — рознь 


сует образ и судьбу обладательни- 
цы утерянного красного бумажни- 
ка с документами на имя Маргерит 
Мюир. Его фантазии добрые и 
злые, подлые и добродетельные, 
милые и ужасающие — словом, 
живые. Только что сорные — как 
травы, растущие из головы. От это- 
го и прекрасны, словно пробиваю- 
щие асфальтовое покрытие мега- 
полисов. Он живой человек, у кото- 
рого есть все для того, чтобы оста- 
ваться по-настоящему живым. 
Только времени унего не осталось. 

Сабрин Азема, сыгравшая ту 
самую потерявшую красный бу- 
мажник Маргерит, которую можно 
было видеть в “Ванильно-клубнич- 
ном мороженом” Жерара Ури, “Пу- 
ританке” Жака Дуайона, “Жизни и 
больше ничего” Бертрана Тавер- 
нье и прочих мало кому известных 
фильмах о любви, показывает на 
экране, фактически, зеркальное 
отражение героя Андре Дюссолье 
и Альтер эго Алена Рене, также 
полную жизни женщину, уставшую 
бороться со временем. Но зер- 
кальное отражение — это лишь на- 
рицательно. Милорад Павич писал: 
“Разница между двумя мужчинами 
может быть большей, чем между 
мужчиной и женщиной. Но разница 
между двумя женщинами всегда 
больше, чем между мужчиной и 


женщиной”. В “Диких травах” мож- 
но встретить и Крис из “Мое серд- 
це биться перестало” Жака Одиа- 
ра, иНору из “Королей и королевы” 
Арно Деплешена — актрису Эмма- 
нуэль Дево, и Матье Альмарика — 
Бертрана из “На войне” Бертрана 
Бонелло и Жан-До из “Скафандра 
и бабочки” Жулиана Шнабеля, и 
Энн Консиньи — Каролин из “Од- 
ного прекрасного дня” Филиппа ле 
Гуэи Франсуазу из “Я здесь не для 
того, чтобы меня любили” Стефана 
Бризе. Состав актеров подобран 
просто идеально. 

“Дикие травы” — это фильм о 
жизни, любви и одиночестве. О 
том, что иногда не можешь то, чего 
хочешь. Хоть и пытаешься. Фильм 
о довольстве и неудовлетворенно- 
сти, о размеренности и спешке. 
Это — фильм обо всем. Фильм, со- 
зданный для созерцателей, кото- 
рые после просмотра вернутся в 
роль созидателей. Для людей, по- 
нимающих тонкий ироничный 
юмор, любящих смотреть и анали- 
зировать, умеющих думать. Без 
всех этих полезных или бесполез- 
ных навыков вам любой из тради- 
ционно французских фильмов по- 
кажется скучным и пустым. Но это 
уже не важно, когда на экране еще 
одна работа легендарного Алена 
Рене. 


ЕЕ ея раница 23 


го, и он хорош, да вот только уста- 
ревшая лет на пять компьютерная 
графика сильно портит общее впе- 
чатление: дает о себе знать бюд- 
жетность проекта. 

Зато что реально удивило в 
приятном смысле, так это игра Эд- 
риана Броуди, который на фоне ос- 
тальной серой массы буквально 
блистает. Вопреки всем сомнени- 
ям и пересудам, на роль подошел 
он просто отменно — подкачался, 
заматерел и выдал в итоге образ 
негласного лидера группы, жестко- 
го и брутального наемника, чело- 
века лишь внешне, но по сути — 
зверя не хуже самих Хищников. Но- 
вое амплуа актеру подошло на 
удивление органично. Такому и в 
грядущих “Неудержимых” пока- 
заться не грех было бы. 

Что в итоге получилось? Чест- 
ный наследник картины МакТирна- 
на или подлая спекуляция на чув- 
ствах соскучившихся поклонни- 
ков? Понемногу и того и другого. 
По общему исполнению “Хищники” 
вышли однозначно лучше послед- 
них кроссоверов. Фанаты первой 
части, скорее всего, разочаруются, 
однако остальным можно посове- 
товать посмотреть — крепкий се- 
редняк, который позволит скра- 
сить скучный вечер 


Р.$5. А меж тем Роберт Родри- 
гес уже вовсю говорит о продолже- 
нии “Хищников”, и не исключено, 
что не об одном. “Первым филь- 
мом мы лишь протестировали ры- 
нок. Никто не собирался выдавать 
в первом же фильме все наши за- 
думки, лучше приберечь их для 
второй части. Мы лишь представи- 
ли зрителям новый мир”, — так го- 
ворит режиссер. Ну-ну, его бы ус- 
тами, как говорится... 


Алексей Апанасевич 


Французское кино, каким оно 
было, есть и должно быть. Наив- 
ное, проникновенное, легкое, ис- 
креннее, вызывающее глубокий 
добрый вздох в то время, когда по 
экрану бегут титры. Я не зря в этой 
рецензии вспомнил столько филь- 
мов выдающихся французских ре- 
жиссеров. Это кино — оно такое. 

Про “Дикие травы”, как, в об- 
щем-то, и про все фильмы Алена 
Рене, важно помнить одну малень- 
кую деталь. Люди, идущие просто 
посмотреть кино, чаще чем всегда 
выходят из кинотеатра с разочаро- 
ванными постными минами, увидев 
на экранах наивно-заумную траги- 
комедию о любви и жизни от мэтра 
мирового авторского кино. После 
просмотра полностью довольными, 
задумчивыми и украшенными 
улыбками лица бывают только утех, 
кто шел именно на Рене, в крайнем 
случае — на французское кино. 

В этом году 3 июня маэстро ис- 
полнилось 88 лет. Неизвестно, ус- 
пеет ли он снять еще один фильм. 
Еще одна причина во что бы то ни 
стало посмотреть (ез Пефез ое. 
Лучше — в кино, в любом случае — 
на экране своего монитора. Звезда 
дарит свои, возможно, последние 
лучи света. Не подставить под них 
лицо и не улыбнуться при этом — 
непозволительная роскошь или не- 
позволительная глупость. 

Р.$. В ноябре этого года на 
российские и, будем сильно-силь- 
но надеяться, наши киноэкраны 
выходит еще одна работа легенды 
мирового кинематографа, одного 
из первых режиссеров “новой вол- 
ны”, да попросту гения. Речь идет, 
конечно же, о “Социализме” Жан- 
Люка Годара. Рекомендуем запо- 
мнить и ни в коем случае не пропу- 
стить. Естественно, мы вам напо- 
мним иеще раз, когда рецензия на 
этот фильм появится на страницах 
“Виртуальных радостей”, — высту- 
паю гарантом. 


Слава Кунцевич . 
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Хочу свистеть — свищу! 


Освистать Берлин 


Название в оригинале: Еиш 
свпа мгеаи эг пшег, Ишег 

Жанр: драма 

Режиссер: Флорин Сербан 

В ролях: Пистирану Джордж, 
Ада Кондееску, Михай Константин, 
Клара Вода 

Продолжительность: 94 ми- 
нуты 


В настоящее время в Европе, 
которая является основным произ- 
водителем и ценителем действи- 
тельно хорошего кино, наблюдает- 
ся любопытная тенденция — повы- 
шение внимания к румынскому ки- 
нематографу. В прошлом году сум- 
бурная и нудная криминальная 
трагикомедия "Полицейский — это 
прилагательное” Корнелиу Порум- 
бойю получила сразу две золотые 
пальмовые ветви на Каннском ки- 
нофестивале. Уже в этом году мо- 
лодежная драма “Хочу свистеть — 
свищу!” Флорина Сербана отхва- 


НОВОСТИ КИНО 


“Ван Хельсинг” — 
без Дель Торо 


Мексиканский режиссер Гиль- 
ермо Дель Торо, чуть ранее уже 
выбывший из работы над дилогией 
“Хоббит”, добровольно отказался 
еще отодного проекта. Речь идет о 
новой экранизации приключений 
легендарного охотника за нечис- 
тью по имени Ван Хельсинг, приду- 
манного британским писателем 
Брэмом Стокером. 


Как ранее сообщали боссы сту- 
дии Цпмегза|, мистер Дель Торо 
совместно с Томом Крузом взяли в 
разработку новую версию “Ван 
Хельсинга”. Предполагалось, что 
фильм будет самостоятельной ис- 


торией, основанной непосред- 
ственно на романе Стокера, а не 
сиквелом или ремейком предыду- 
щих картин. Гильермо написал 
сценарную заявку, а главную роль 
должен сыграть сам Том Круз. 

Но внезапно отличающийся в 
последнее время непостоянством 
режиссер заявил, что покидает 
проект. Согласно официальной 
причине, Дель Торо хочет сосрело- 
точить все усилия на съемках филь- 
ма “Хребты безумия” по мотивам 
произведений Говарда Лавкрафта. 
Одним из продюсеров будущей 
картины стал Джеймс Кэмерон. 

Тем не менее Том Круз заявля- 
ет, что уход коллеги никоим обра- 
зом не отразится на судьбе карти- 
ны и “Ван Хельсинг” в будущем 
все-таки увидит свет. Каких-либо 
конкретных дат или имен, правда, 
не называется. Сейчас студия за- 
нята поисками сценариста, кото- 
рый превратит заявку Гильермо 
Дель Торо в полноценный сцена- 
рий. Также нельзя забывать, что в 
планах у Круза значится еще и чет- 
вертая часть франчайза “Миссия 
невыполнима”. 


тила двух “медведей” наминувшем 
Берлинале и осталась номинантом 
на приз за лучший фильм. Такие 
награды вызывают интерес и лю- 
бопытство. Бывает, их сменяет не 
разочарование, но банальное по- 
жатие плечами: за что? 

На деле оказывается, что исто- 
рия, рассказанная в “Хочу свистеть 
— свищу!”, — это не более чем са- 
мая что ни на есть банальная и вто- 
ричная подростковая драма. Дра- 
ма, повествующая о самых простых 
и уже порядком поднадоевших ве- 
щах: рамках свободы и несвободы, 
о семейных ценностях и личных же- 
ланиях, о скороспелой любви и же- 
лании, о степени трудности жизни в 
отсталых странах Восточной Евро- 
пы. Драма, не раскрывающая ни 
одну из поднятых тем, держащая их 
на поверхности, показывающая 
ровно настолько проработано, на- 
сколько это было сотни раз до вы- 
хода этого фильма в свет. 

“Хочу свистеть — свищу!” — это 
описание небольшого отрезка 


Впервые Ван Хельсинг появил- 
ся на страницах романа Брэма 
Стокера “Дракула” в 1897 году. 
Впоследствии профессор был ге- 
роем практически всех экраниза- 
ций этого романа. Последнее его 
появление на экране датируется 
2004 годом, когда режиссер Сти- 
вен Соммерс явил миру свое воль- 
ное видение героя — Ван Хельсин- 
га тогда сыграл Хью Джекман. 


Главный у Мстителей 


Официально утверждена кан- 
дидатура режиссера фильма 
“Мстители”. Им стал Джосс Уидон, 
создатель сериалов “Баффи”, “Ан- 
гел” и “Светлячок”. Об этом реше- 
нии корпорации Магу! режиссер 
сообщил на прошедшем в Сан-Ди- 
его конвенте Сотс-Соп. 

“Я буду снимать “Мстителей”. 
Пока что пишу сюжет. Что меня 
очень радует в этом проекте, так 
это то, насколько он парадоксаль- 
ный. Этих людей нельзя собирать 
вместе в одной комнате, и это фак- 
тическое определение семьи”, — 
так прокомментировал Уидон свое 
назначение на пост. 

Картина, объединяющая в себе 
всех порожденных Магуе! $З{и4ю0$ 
супергероев, предположительно 
должна выйти в прокат в 2012 году. 


Меценаты и уклонисты 


Делиться — хорошо, жадничать 
— плохо, это с рождения знает 
каждый. А когда денег много, поче- 
му бы не отдать их на благотвори- 
тельность? Вот и Джордж Лукас 
присоединился к инициативе груп- 
пы американских миллиардеров, 
обязавшихся потратить значитель- 
ную часть своего состояния на бла- 
гие цели. Причем Лукас собирает- 
ся пожертвовать ни много ни мало, 
а половину своего состояния, а это 
1,8 млрд. долларов. Щедрый шаг, 
ничего не скажешь. Авторами про- 
граммы стали самые богатые люди 
планеты — основатель Мюгозой 
Билл Гейтс и финансист Уоррен 
Баффетт. Последний объявил, что 
по завещанию 99% его состояния 
уйдет на благотворительные нуж- 
ды после его смерти. 

На фоне таких благородных лю- 
дей особенно выделяются разного 
рода уклонисты. Вот, например, 
Крис Такер (трилогия “Час пик”, 
“Пятый элемент”) задолжал прави- 
тельству более 11 миллионов дол- 
ларов, которые он должен был вы- 
платить в период с 2001 по 2006 
год. Причем это для него не пер- 
вый случай — ранее ему уже 


жизни простого румынского под- 
ростка Силвиу из неблагополучной 
семьи, которому осталось провес- 
ти в колонии последних пять дней 
до истечения его четырехлетнего 
срока. Однако они просто не могут 
пройти спокойно: молодой человек 
узнает, что его нелюбимая мать 
желает увезти младшего брата в 
Италию, а в саму колонию прибы- 
вает группа социальных исследо- 
ваний, в состав которой входит 
очаровательная девушка Ана. И 
весь фильм — это череда метаний 
главного героя, постоянно прини- 
мающего какие-то решения, отме- 
няющего их и принимающего 
вновь. Весь филым — это душев- 
ные порывы молодого гопника с 
ветром в голове и бездельем в ро- 
ли важнейшего из приоритетов. 
Единственное, что привлекает 
внимание, — это стиль съемки, 
стремящийся изобразить на экра- 
не подобие реальной жизни, на- 
сколько реальной она может быть в 
кино, создать некий эффект при- 


предъявлялось подобное обвине- 
ние, но сумма тогда составляла 
“всего” 3,5 миллиона. Ранее нало- 
говые претензии уже предъявля- 
лись другим актерам — Николасу 
Кейджу и Уэсли Снайпсу. Для по- 
следнего это закончилось длитель- 
ным заключением в тюрьме. 


Новое лицо Дредда 


Еще одна новость с Сотю-Соп. 
На этот раз она касается грядуще- 
го перезапуска “Судьи Дредда”. 
Производством фильма занимает- 
ся студия ОМА Рит$, а режиссером 
назначен постановщик “Точки об- 
стрела” Пит Тревис. Теперь же ста- 
ло известно, что заглавная роль в 
картине была предложена Карлу 
Урбану, известному по фильмам 
“Звездный путь”, “Властелин ко- 
лец”, ОоомМ и многим другим. 

Оригинальная экранизация ко- 
миксов про идеального полицей- 
ского будущего вышла в далеком 
1995 году, а самого судью Джозефа 
Дредда сыграл Сильвестр Сталло- 
не. На фильм тогда обрушился 
шквал негативной критики от по- 
клонников первоисточника, ругав- 
ших создателей зато, чтовихфиль- 
ме Дредд показывает лицо. По их 
мнению, это разрушило всю атмо- 
сферу таинственности вокруг обра- 
за Судьи ина корню загубило ленту. 
По словам Урбана, в ремейке таких 
проколов ни за что не допустят. 

Съемки нового “Судьи Дредда” 
начнутся уже этой осенью в Южной 
Африке. 


Робокопа можно 
не ждать 


Финансовый крах студии МСМ, 
чей общий долг вплотную прибли- 
жается к 4 млрд. долларов, беспо- 
щадно косит один проект за дру- 
гим. На волоске повисла судьба 
“бондианы”, а теперь вот сверну- 


сутствия, сблизить зрителя с пер- 
сонажами и румынскими деревен- 
скими пейзажами. Флорин Сербан 
снимает фильм при помощи руч- 
ной камеры, и на тридцатипяти- 
миллиметровой пленке остаются 
колебания и дрожь рук оператора. 
Обычные, но удачно подобранные 
планы и мизансцены, занятный об- 


лись работы над перезапуском 
“Робокопа”. Ремейк фильма Пола 
Верховена 1987 года должен был 
ставить режиссер Даррен Ароноф- 
ски (“Реквием по мечте”, “Рест- 
лер”, “Фонтан”) по сценарию Дэви- 
да Селфа. Однако денежное бед- 
ствие поставило на проекте крест, 
а Аронофски ушел работать над 
картиной “Черный лебедь”. Не ис- 
ключено, что в будущем кто-нибудь 
подхватит серию и возродит ее, но 
в ближайшее время на это, очевид- 
но, можно не рассчитывать. А жаль. 


Уайзмен вспомнит все 


Если по-новому “Робокопу” пора 
петь поминальную, то ремейк дру- 
гого фильма Верховена, “Вспом- 
нить все”, вполне себе живет и 
здравствует. Первые слухи о проек- 
те поползли еще в феврале про- 
шлого года, однако лишь недавно 
проект стал обрастать подробнос- 
тями. Сценаристом фильма стал 
Курт Уиммер, работавший над не- 
давним боевиком “Солт” и снявший 
в свое время “Эквилибриум” с Кри- 
стианом Бэйлом. Также стало из- 
вестно, что режиссер “Другого ми- 
ра” Лен Уайзмен ведет переговоры 
со студией Сомтыа на тему поста- 
новки будущей картины. После того 
как выпуск экранизации игры Сеаг$ 
ОГ М/аг был поставлен под сомне- 
ние, Лен заинтересовался другими 
проектами, одним из которых и стал 
“Вспомнить все”. Впрочем, еще не 
факт, что его отпустит студия РОХ, 
которая твердо намерена запустить 
в производство пятую часть “Креп- 
кого орешка” именно под руковод- 
ством Уайзмена, так что ему пред- 
стоит выбирать, каким проектом за- 
няться в первую очередь. 


Кобра совершит 
новый бросок 


Несмотря на весь поток негати- 
ва, обрушившегося на фильм 
“Бросок кобры” еще до его релиза, 
ина скромные для блокбастера по- 
добного уровня прокатные показа- 
тели, студия РагатоипЁ заявила, 
что второй части все-таки быть. 

Вообще, эпопея вокруг выхода 
“Броска кобры” была довольно пе- 
чальной. Ходили слухи, что еще во 
время тестовых показов эта экра- 
низация серии игрушек компании 
Назбго собрала самые низкие 
оценки за всю историю Рагатоипе, 
что впоследствии привело якобы к 
отстранению режиссера Стивена 
Соммерса от монтажа картины. И 
хотя продюсеры потом яро опро- 
вергали подобные сплетни, осадо- 
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разец монтажа — все это делает 
просмотр достаточно любопыт- 
ным. Но опять же — все эти при- 
емы начали использовать задолго 
до “Хочу свистеть — свищу!”. 
Несмотря на вторичность, до- 
статочно крепкая подростковая 
драма. Но не более того. 
Слава Кунцевич 


чек, как говорится, остался. 

В любом случае, несмотря на 
все, сиквел “Броска кобры" сейчас 
уверенно движется к экранам. Все 
актеры из первой части вернутся, в 
режиссерское кресло вновь сядет 
мистер Соммерс, а сценарий на- 
писали авторы черной комедии 
“Добро пожаловать в Хомбилэнд” 
Ретт Риз и Пол Верник — боссы 
студии остались очень довольны их 
вариантом сюжета. Предположи- 
тельно, зрители смогут посмотреть 
фильм в 2012 году. 


Атлас уходит в небо 


Дорабатывая и внося послед- 
ние правки в свою мелодраму 
“Три”, премьера которой состоится 
на Венецианском кинофестивале, 
режиссер Том Тыквер не забывает 
делиться информацией относи- 
тельно своих дальнейших планов. В 
частности, стало известно о его но- 
вом фильме “Облачный атлас”. 


“Облачный атлас” — экраниза- 
ция одноименного романа Дэвида 
Митчелла, который представляет 
собой хитрое переплетение судеб 
многихлюдей изразныхмести даже 
из разных времен. Том Тыквер при- 
гласил для съемок в этом монумен- 
тальном фильме Натали Портман, 
Джеймса МакЭвоя, Тома Хэнкса и 
Халли Берри — все они уже припи- 
саны к проекту. Участие Йена Мак- 
Келлена все еще обсуждается, од- 
нако можно предположить, что и он 
примет участие в съемках. У Тыкве- 
ра еще полно времени для “Облач- 
ного атласа”, благо все ведущие ак- 
теры сейчас заняты на других проек- 
тах. Фильм зрители увидят еще не- 
скоро, однако уже сейчас можно ут- 
верждать, что “Атлас” станет знако- 
вой лентой в карьере режиссера. 
Надеемся на успех и ждем. 


Алексей Апанасевич 
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РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Награда 
для Нила Геймана 


Писатель Нил Гейман отмеча- 
ет очередной успех — британскую 
награду Медаль Карнеги, получен- 
ную за “Истории с кладбища”. На- 
града вполне заслуженная, тем бо- 
лее что книге Геймана пришлось 
биться с очень достойными сопер- 
никами — творениями Терри Прат- 
четга и Филиппа Рива. Стоит также 
отметить, что в прошлом году кни- 
га завоевала американскую Ме- 
даль Ньюбери. “Истории с кладби- 
ща” — первое литературное про- 
изведение, которому удалось по- 
лучить обе медали. 

И Медаль Карнеги, и Медаль 
Ньюбери — весьма престижные 
награды, которые вручаются за 
произведения, написанные в жан- 
ре детской литературы. 


ВИ7таг@ объявляет 
конкурс 


На сайте Вй27ага Ещейаттет 
стартовал литературный кон- 
курс, посвященный известным иг- 
ровым вселенным, созданным 
этой студией. Участникам конкурса 
нужно до 23 августа прислать текс- 
ты литературных произведений, 
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кличка у него такая. 


Есть чем поживиться и девочкам-тинейджерам, обожающим вампирские 
сказки в стиле “Сумерек”. На этот раз им следует обратить внимание на ро- 
ман “Вечная ночь” Клаудии Грэй, который в июле издала “Азбука-класси- 
ка”. Снова любовь, снова вампиры, снова антураж школьных будней... На 
этот раз действие разворачивается в школе-пансионате “Вечная ночь”, где 
учатся необычные подростки. Главная героиня, девушка по имени Бьянка, 
приезжает сюда из захолустного городка. Она знакомится с Лукасом, впол- 
не симпатичным парнем. Но есть один нюанс: Лукас не такой, как другие... 
Не такой — в смысле, вампир, скорее всего, напрямую аннотация этого не 
утверждает. Так или иначе, дело Стефани Майер живет и процветает, с чем 


мы нас всех и поздравляем. 


действие которых разворачивает- 
ся во вселенных \\/агсгай, З+агСгай 
или ОаЫо. Тексты обязательно 
должны быть на английском, иметь 
четкое название, кроме того, рабо- 
ты можно предоставлять только в 
формате.дос. Допустимый объем 
произведений — от 2500 до 7500 
тысяч слов. - 

Что же ожидает победителя? 
Ни много ни мало — поездка в Ка- 
лифорнию, в офис Вйгага, и 
встреча с разработчиками. Понят- 
но, что такое счастье может заин- 
тересовать разве что самых пре- 
данных фанатов студии. В качестве 
“бонусных” призов выступают по- 
луметровый пластиковый варвар 
из СлаЪо и копия меча Егозвтоите 
из \М/агсгай Ш — победитель смо- 
жет выбрать один из этих призов 
по желанию. 

Семь участников конкурса так- 
же будут удостоены сборников 
произведений по мотивам 
\Магсгай, З4агСгаЯ и Сао — разу- 
меется, это уже будут произведе- 
ния профессиональных писателей, 
а не любителей-конкурсантов. 


Комиксы по играм 


Довольно необычным проек- 
том в настоящее время заняты ра- 
ботяги из ЧЫзоВ М/ок$Кор — они 
готовят линейку комиксов во все- 
ленной Аззаз$т?$ Сгеед. Назва- 
ние нового сериала пока не из- 
вестно, однако из тизера понятно, 
что действие перенесет читателей 
в царскую Россию и в СССР. Ка- 
ким-то образом сюжет графичес- 
кой истории будет связан со зна- 
менитым Тунгусским метеоритом. 
В работе над проектом принимают 
участие Кэмерон Стюарт и Карл 
Кершл, известные художники, ра- 
ботавшие в свое время над многи- 
ми комиксами издательства ОС. 
Ожидается, что в продаже новый 
комикс в серии Аззаззт'$ Сгеед 
появится уже в августе. 


Релизы 


В серии Мем/ В.Е.А.1.1.Т.У. издательства “Эксмо”, оформлением подозри- 
тельно похожей на 5.Т.А.1.К.Е.В., появилась книга “Ярость Антея” за автор- 
ством Романа Глушкова. Произведение познакомит нас с городом Новоси- 
бирском, превращенным благодаря некой сейсмической катастрофе в ано- 
мальную зону. В разрушенный город отправляется экспедиция академика 
Ефремова, однако часть ее участников пропадает без вести, а еще часть воз- 
вращается назад обезумевшими. Главный герой книги — отставной армей- 
ский капитан Тихон Рокотов, которому теперь предстоит выяснить, что имен- 
но случилось с экспедицией Ефремова, а также что за катаклизм разрушил 
Новосибирск. 

Тем временем во вселенной $.Т.А.1.К.Е.В. 
очередное пополнение: к коллективу авторов, 
работающему над миром Зоны, присоединился 
Юрий Бурносов. В его романе “Точка падения” 
рассказывается о нелегких временах, которые 
наступили для сталкеров: периметр`надежно за- 
крыт, а зоновские искатели приключений мают- 
ся ничегонеделанием. 

Один из главных героев книги — сталкер по 
прозвищу Упырь — вместе с несколькими то- 
варищами наняты неким профессором для 
одной работенки в Зоне. Им открывают неле- 
гальный проход за периметр, однако вскоре 
Упырь и его друзья оказываются в самом центре 
странной игры, которую ведут военные и Тем- 
ные... 

Кроме того, в этой же серии в продажу по- 
ступила книга Дмитрия Силлова “Закон Снай- 
пера”. Она повествует об очередном сталкере, 
который топает к центру Зоны. На этот раз парня 
зовут Снайпер. Как обычно, главному герою 
противостоит чуть ли не каждый встречный-по- 
перечный — на Снайпера охотятся и люди, и му- 
танты. Особенность главного героя — он стреляет без промаха, потому и 


Аех$ 


Тем временем ЧЫзой столко- 
валась с ММаЗюптт Ргодисвоп$ на- 
счет подготовки серии графичес- 
ких историй по мотивам гоночного 
экшена Ойуег. Комиксы будут при- 
квелом к новой игре сериала — 
Опмег: Зап Егапс5со. Издательство 
обещает, что читателям графичес- 
ких историй сообщат множество 
любопытных фактов о жизни глав- 
ного героя игры. 


Готовится книга 
по мотивам 
новой Оеи$ Ех 


Если верить сайту Еигодатег, 
по мотивам Веу$ Ех: Нитап 
Вемоийоп в скором времени будет 
написан полноценный роман. Из- 
дателем книги выступает Ое! Веу 
ВоокК$, уже давно интересующееся 
новеллизациями игровых проек- 
тов. Роман Оеи$ Ех: Тпе 1сагиз 
ЕЯНес! принадлежит перу Джеймса 
Своллоу, книга будет рассказывать 
о приключениях разведчицы Анны 
Келсо и бойца спецназа Бена Сак- 
сона, которым предстоит раскрыть 
грандиозный заговор. Сюжет ро- 
мана будет иметь пересечения с 
сюжетом новой игры. Ожидается, 
что в продажу на Западе книга 
Беиз Ех: Тйе|сапи$ ЕНес{ поступит в 
2011 году. 
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Книга: Ирвин Уэлш, “Сборная 
солянка” 

Издание: АСТ, твердый пере- 
плет, 285 стр., 2010 год 

Жанр: маргинальные рассказы 

У серии “Альтернатива” сейчас 
проблемы. Не то чтобы кончились 
авторы, а мода на “оранжевую об- 
ложку” окончательно сошла на 
“нет”. Но стали появляться “левые” 
авторы вроде Дамиена Бродерика 
ивот такиекомпиляции, как “Сбор- 
ная солянка” Ирвина Уэлша. Мимо. 

Уэлша можно было называть 
последним писателем бит-поколе- 
ния. “На игле”, “Кислотный дом”, 
“Кошмары аиста Марабу” — рома- 
ны отсылали ктой самой, истинной 
и искренней маргинальности. Ав- 
тор сам когда-то сидел на игле... 

Кто-то из знакомых сказал, что, 
дескать, Уэлш перестал быть писа- 
телем, когда научился писать. С 
этим трудно поспорить — и спо- 
рить, в общем-то, незачем. Сравни- 
вая те же “Кошмары аиста Марабу” 
с ео более поздними “Порно”, 
“Дерьмом” и продолжением в “Пре- 
ступлении”, ясно видна одна тен- 
денция: последние романы бывше- 
го маэстро контркультурной лите- 
ратуры срабатываются по шаблону, 
по плану. Та же проблема видится и 
в “Сборной солянке”, несмотря на 
то, что в ней скомпилированы рас- 
сказы различных временных про- 
межутков творчества автора. “Сама 
виновата”, “Католический грех”, 
“Хахаль”, “Милые бранятся”, “Про- 
исшествие в Роузвелле”, “Вечерин- 
ка что надо”, “Трофей”, “Я Майами” 
не то чтобы слабо связаны темати- 
чески и стилистически, но попросту 
размазаны по страницам притор- 
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ными байками про маргиналов и их 
увлечения. Поверхностные, легкие 
в плохом смысле этого слова и от- 
кровенно слабые, они пытаются за- 
манить читателя только лишь нали- 
чием наркотических веществ и ма- 
терных слов. И больше ничем. Это 
не идет ни в какое сравнение с тем, 
что имело место быть в “Кислотном 
доме” и “Экстази”. 

Уэлш всегда славился своей 
совершенно нелитературной, сво- 
бодной, разговорной речью, кото- 
рая придавала тексту определен- 
ное очарование и отсылала напря- 
мую к авторам-первооткрывате- 
лям из бит-поколения. В “Сборной 
солянке” со свободой речи пере- 
бор: вымученный, выстраданныйи, 
такое ощущение, играющий роль 
единственно действенного аппа- 
рата всей книги стиль на этот раз 
отталкивает. 

Возможно, Уэлша мы потеряли 
окончательно. 


101 Рейкьявик 


Книга: Халлгримур Хельгасон, 
“101 Рейкьявик” 

Издание: “Азбука”, твердый 
переплет, 464 стр., 2008 год 

Жанр: ироничная драма 

В столице Исландии Рейкьяви- 
ке проживает около 150 тысяч че- 
ловек. Во всей стране населения 
едва ли наберется 300 тысяч с ме- 
лочью. Малонаселенность страны 
— слава и депрессия Исландии. С 
одной стороны, никто не вторгает- 
ся в твое личное пространство, не 
мешает вялому течению твоей ме- 
ланхолии и не крутит пальцем у ви- 
ска, когда ты зарываешься в снеги 
закуриваешь сигарету или кри- 
чишь на солнце на вулканическом 
побережье. Со стороны иной — 
всех или видел, или знаешь, и лю- 
ди слишком похожи друг на друга, 
их слишком мало, чтобы они могли 
казаться интересными. Исландия 
— страна свободы. Свободой надо 
уметь распоряжаться. 

Можно расценивать ее как гар- 
монию, музицировать или снимать 
кино. Можно писать графоманские 
романы. Можно прикупить себе 
дом в окрестностях Рейкьявика или 
прямо в центральном районе с поч- 
товым индексом 101. Стать совла- 
дельцем кафе-бара “Ка НБайпп” — 
как Деймон Албарн. Исландия — 
это такое состояние души. 

А можно, как главный герой ро- 
мана Хельгасона — тридцатитрех- 
летний лоботряс и бездельник 
Хлин Бъерн, заниматься ничегоне- 
деланием. Уходить во власть ин- 
тернета с перепиской с венгерской 
студенткой Кати и просмотром 
порносайтов преимущественно 
зоофильского содержания. Оцени- 
вать встречных в тысячах или мил- 
лионах крон — сколько они стоят. 
Пить. Решать важные вопросы, на- 
чиная от магии чисел, бисексуаль- 
ности, прерывания беременности 
(с примесью практики) и заканчи- 
вая теорией ковыряния в носу. 
Воспылать страстью к испанской 
герлфренд, своей матери, на шес- 
том десятке лет неожиданно ре- 
шившей, что она лесбиянка. Мало- 
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населенность Исландии — слава и 
депрессия этой северной страны. 

Люди, занимающиеся изучени- 
ем исландского языка в качестве 
хобби и читавшие “101 Рейкьявик” 
в-оригинале, отмечают качествен- 
ный перевод романа — изобретен- 
ным самолично Хельгасоном сло- 
вам и выражениям подобраны 
очень точные по смыслу, по глуби- 
не иронии и легкости аналоги. Я 
судить не могу ввиду незнания 
языка оригинала, но этим заявле- 
ниям доверяю настолько, насколь- 
ко доверяю этим людям, благо они 
— не аватары из интернета, а впол- 
не близкие товарищи. Но и в рус- 
ской версии речь автора льется 
бойким ручьем, она очень ехидная 
и хитрая, как прищур Ильича. Текст 
Халлгримура не спутать ни с чьим 
иным, он уникален и самобытен, он 
шокирующий, трогательный, умо- 
рительный, но при этом совершен- 
но неконтрастный. 

Вся работа Хельгасона — это 
приглашение к особой медитации 
“по-исландски”. Для тех, кого тянет 
ксеверной меланхолии. К свободе. 

А еще в Исландии самый ста- 
рый парламент в мире, нерожден- 
ных младенцев хоронят по всем 
правилам христианской страны, а 
чаевые считаются оскорблением. 
Такие вот дела. 

Слава Кунцевич 
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НЕДОРОГО И СЕРДИТО 
Портативные игровые консоли Мииепбо 0$ [Пе 
И ОПУ Р/ауз(авол Ромаще 3000 


Три экрана в два кармана 


Карманные игровые консо- 
ли для любителей виртуальных 
развлечений всегда были же- 
ланным приобретением. И если 
поначалу не так много отечес- 
твенных геймеров стремились 
выложить свои кровные на 
сравнительно простой и на ред- 
кость экзотический тогда моно- 
хромный Сате Воу со сменны- 
ми и тоже довольно дорогими и 
редкими картриджами, а потом 
— и за его более продвинутых 
потомков — цветных СатеВоу 
Союг, СатеВоу $Р и СатеВоу 
Айуапсе, то теперь ситуация 
меняется неимоверными тем- 
пами. 

Многие производители, дабы 
быстрее “снять сливки”, не особен- 
но утруждают себя разработкой 
чего-то нового и штампуют про- 
стые и недорогие портативные 
клоны 16-битной Зеда Медабиуе 
или еще чего попроще. Однако те, 
кто предлочитает нечто более про- 
грессивное, присматриваются к 
одной из двух самых популярных 
на сегодня портативных консолей 
— Миепдо 0$ и Зопу Рау$аноп 
РоцаЫе. При этом обе компании — 
как Мищепао, так и Зопу — непре- 
рывно воюют за потенциальных 
покупателей своих портативных 
шедевров, не только выпуская и 
поддерживая новые игры, но также 
создавая обновленные версии 
консолей, с более продвинутыми 
характеристиками и привлекатель- 
ным дизайном. Так что выбор той 
консоли, которая будет в итоге со- 
провождать вас везде и всюду, для 
многих может оказаться крайне 
сложной задачей. Давайте же по- 
пробуем разобраться, что именно 
представляют из себя ита и другая 
приставки. 

Для начала стоит признать, что 
Зопу РауЗавот РоЦцаЫе без пре- 
увеличений можно назвать самой 
продвинутой и функциональной из 
всех существующих ныне порта- 
тивных консолей. Однако компа- 
ния Мицепао утверждает, что про- 
дает одну консоль в две секунды — 
каждые две секунды, по всей пла- 
нете. Если это правда, то компания 
заслужила реальный респект. Ра- 
дует также, что популярность кон- 
соли не только за рубежом, но и в 
России постепенно продвинула ее 
и на белорусский рынок за счет су- 
щественного снижения цены. Ведь 
сегодня консоль Мищепао 0$ Ще 
стоит примерно 180 у.е., когда за 
Зопу РауЗавоп РойаЫе 3000 — 
одну из самых новых модификаций 
— просят не менее 250 у.е. 

Но опять же — не стоит забы- 
вать, что при этом конструкторы 
Зопу “напихали” в РауЗанНоп 
РойаЫе столько продвинутой на- 
чинки, что консоль из просто игро- 
вого девайса превратилась в свое- 
образный КПК. С ее помощью смо- 
трят фильмы, слушают музыку, об- 
щаются в Интернете через Зкуре, 
даже просто просматривают сайты 
и читают электронные книги. 
Мтепао 0$ в этом плане не такая 
универсальная, однако, имея в ка- 
честве дополнительного органа уп- 
равления второй сенсорный экран, 
ане только набор стандартных кно- 
пок, как у Р!ауЗ{авоп РоцаЫе, кон- 
соль от Мищепдо в игровом плане (а 
ведь не стоит забывать, что и та и 
другая консоль изначально пози- 
ционируются как игровые) имеет 
целый ряд преимуществ в плане 
интерфейса. 


К числу основных достоинств 
РЗР можно отнести ТЕТ-экран раз- 
мером 4,3 дюйма по диагонали с 
соотношением сторон 16:9 и раз- 
решением 480х272 пикселя, а так- 
же почти идентичные “большим” 
Рау {авоп органы управления в 
лице четырех асНоп-клавиш, циф- 
рового четырехпозиционного 
джойстика, аналогового джойсти- 
каи двух шифтов. Гаджет способен 
коммутироваться с компьютером 
по ИЗВ через разъем ттН-ИЗВ, ос- 
нащен слотом для карт Метогу 
Э#ск Био и беспроводным адапте- 
ром \ММ-Н стандарта 802.11. В ка- 
честве сменных носителей исполь- 
зуются УМО-диски (Ипмегза! Мефа 
О15К) емкостью до 1,8 гигабайта. 

Что же касается новой моди- 
фикации консоли с индексом 3000, 
то, в ней, как и в версии Ще, поми- 
мо глобального уменьшения веса 
на 33 процента (с 280 до 189 грам- 
мов) и толщины на 19% (18,6 мм 
вместо 23,0 мм), в число “наворо- 
тов” включены: видеовыход, благо- 
даря которому владельцы консоли 
смогут смотреть фильмы с УМО в 
высоком разрешении, видео и фо- 
тографии с карт памяти Метогу 
З#ск Био, а также играть в люби- 
мые игры прямо на экране ТВ; оп- 
тимизация загрузки игр с УМО — 
данные с УМО-диска копируются в 
оперативную память (64 Мбайт), 
что позволяет значительно повы- 
сить скорость запуска игр, и, нако- 
нец, на редкость удобная возмож- 
ность подзарядки РЭР Ше прямо 
отИ$ЗВ-порта РауЗ{айоп 3 или ком- 
пьютера. Также добавился встро- 
енный микрофон — в предыдущей 
версии (Ше или 2000) приходилось 
подключать внешнюю гарнитуру. 
Кроме того, в версии 3000 кон- 
структоры на 30% увеличили яр- 
кость экрана, что положительным 
образом сказывается как на про- 
цессе игры, так и на просмотре 
фильмов. 

Что касается консоли от 
Митепао, то ее ОиаЮсгееп на са- 
мом деле за всю историю претер- 
пел лишь одно, но зато самое кар- 
динальное изменение: вышла вер- 
сия Мищепао 0$ Ще, призванная, 
фактически, заменить обычную 
Мищепао 0$. 

Первое, что бросается в глаза 
— это, конечно, форма и расцветка 
новой консоли. Старые М0$ выгля- 
дели как-то глуповато и совсем уж 
по-детски. Взрослому любителю 
поиграть вдали от телевизора или 
компьютера доставать из кармана 
эту “пудреницу-трансформер” на 
глазах публики наверняка было бы 
неудобно. Убедившись, что ее кон- 
соль привлекает внимание самой 
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широкой аудитории, дизайнеры 
компании Ми\щепао довольно серь- 
езно поработали над внешним ви- 
дом 0$ Ще. Теперь консоль и в са- 
мом деле не стыдно извлечь на 
свет в приличном обществе. Заод- 
но приставка порядочно уменьши- 
лась в размерах: было 
148,7х84.7х28,9 мм — стало 
133х73,9х21,5 мм. Правда, из-за 
этого к ней пришлось приделать 
заглушку СВА-слота. Ведь, как и 
первая версия, ОЗ Ще все также 
поддерживает игры для СатеВоу 
Айуапсе, но теперь вставленный 
картридж заметно выпирает, и вы- 
глядит это не очень красиво, да и 
неудобно при ношении. Зато по 
сравнению с РауЗайоп РоцаЫе 
3000 Мимепао 0$ 1\е можно на- 
звать действительно карманной 
консолью. Ее габариты позволяют 
поместить приставку даже в на- 
грудный карман рубашки. С Зопу 
РЗР, даже с Ще (2000) или 3000, 
такой трюк не пройдет. 

В качестве одного из аргумен- 
тов в пользу РР ее поклонники до 
сих пор представляли возмож- 
ность не слишком честного запуска 
на ней тех или иных игр. Что же, не 
так давно и у любителей Митепао 
0$ появилась такая возможность. 
Примерно за 40 у.е. приобретается 
специальный картридж-переход- 
ник А4, в комплекте с которым идет 
специальный адаптер  Ц$В- 
тюго$0, позволяющий записать 
на карту памяти целый вагон игр 
для 0$, коих в Сети, а также на ди- 
сках сейчас можно найти превели- 
кое множество. После этого кар- 
точка вставляется в переходник, а 
он, в свою очередь, в Слот 1 консо- 
ли. Кроме того, не слишком высо- 
кая мощность консоли 0$ компен- 
сируется реальным преимущест- 
вом двух экранов перед одним. 
Особенно хорошо это понимаешь 


при игре в стратегии и ВРС. К при- 
меру, в той же СТА, где на верхнем 
экране происходит все действие, 
которым вы управляете кнопками, 
а на нижнем демонстрируются ди- 
алоги, подсказки и прочая инфор- 
мация, управлять которой нужно 
стилусом; во время гонок же на ав- 
томобилях экран демонстрирует 
карту с подсказками маршрута. 
Примерно то же самое можно ска- 
зать про игру 5 Меуег’$ Смйхавоп 


% 


Аеудийоп, где вообще сложно ска- 
зать, какой экран важнее, так как 
они качественно дополняют друг 
друга и обойтись без каждого про- 
сто невозможно. В гоночных арка- 
дах же, как правило, на верхнем эк- 
ране отображается сама гонка, а 
на нижнем — карта трассы. Но, ес- 
ли честно, смотреть на нее просто 
некогда, хоть и желательно, ведь 
иногда резкие повороты возника- 
ют просто из ниоткуда. И даже ба- 
нальная загрузка игры с ее преды- 
сторией на двух экранах выглядит 
просто изумительно. 

Однако даже суммарный раз- 
мер двух экранов меркнет перед 
обновленным широким и красоч- 


ным экраном РауЗавоп РоцаЫе 


3000. В сравнении с РЗР-2000 цве- 
та стали значительно ярче инамно- 
го мягче, при этом цветовые пере- 
ходы стали очень плавными. В 
РЗР-3000 есть опция МмаеСотга!, 
и если ее активировать, то эти из- 
менения становятся очень замет- 
ными. Данный режим сокращает 
время работы аккумулятора до 
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трех чассв, но, как известно, за ка- 
чество и красоту нужно платить. 
Таким образом, при неизменной 
цене мы расплачиваемся умень- 
шением времени работы консоли. 
Если яркость вывести на макси- 
мальный уровень, то приставка ра- 
ботает чуть более часа. 

Для сравнения: Митепао 0$ Ще 
работает без перезарядки прибли- 
зительно 19 часов, правда, на са- 
мой низкой яркости. Хотя стоит от- 
метить, что она соответствует са- 
мой высокой яркости у старой 05$, 
которая работала без перезарядки 
всего восемь-девять часов. На 
максимальной же яркости 0$ Ше 
уверенно протянет примерно во- 
семь часов. 

Игры для консоли Р$Р, конечно 
же, сильно отличаются в плане ка- 
чества графики и воспроизведе- 
ния трехмерных сцен. Сделав 
скидку на размер экрана, игровой 
процесс почти в точности напоми- 
нает оный, если бы вы использова- 
ли обычную телевизионную Р$2. 
Но не только играть, но и смотреть 
кино на РЗР намного приятнее, чем 
на любом портативном медиапле- 
ере. Вот только постарайтесь на- 
браться терпения и переведите 
все свое любимое видео в формат 
А\/С (разновидность МРЕСА4), толь- 
ко который данная консоль и пони- 
мает. В этом вам поможет совер- 


шенно бесплатная утилита РЗР 
Маео 9, которую легко найти на 
сайте млмм.рзрмуаео9.сот. Един- 
ственная задача — пересчитать 
разрешение кадра. чтобы получить 
полноэкранное видео с макси- 
мально возможным качеством. Так 
что берите любой фильм, записан- 
ный с качеством формата ОМХ, пе- 
рекодируйте его с помощью ука- 
занной программы — ивы сможете 
смотреть его на карманной при- 
ставке с качеством, которому мо- 
жет позавидовать любой медиа- 
плеер. При должной регулировке 
сжатия, которая не ухудшает каче- 
ство стандартного формата ОМХ, 
на 512 Мб Метогу Зёск входит 90 
минут видео. В качестве аудиопле- 
ера РЗР тоже работает просто пре- 
восходно, воспринимая файлы 
форматов как МР3З, так и экзотиче- 
ского АТВАСЗ+. Вам достаточно 
только скопировать файлы в папку 
“Мис” на карточке памяти. Качес- 
тво воспроизведения очень хоро- 
шее, даже на встроенных динами- 
ках. Но я все-таки советовал бы ис- 
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пользовать наушники, тем более 
что даже штатные “уши” очень не- 
плохие. Для управления функция- 
ми плеера предусмотрено провод- 
ное дистанционное управление, 
где даже есть клавиша блокиров- 
ки. 

Что касается Мищепао 0$ 1#е, 
то в плане воспроизведения муль- 
тимедиа она не столь универсаль- 
на. Хотя при должной сноровке и 
определенной наглости, связан- 
ной со скачиванием из Сети кое- 
каких программ, 0$ можно также 
заставить играть МР3З, с некото- 
рым скрипом воспроизводить ви- 
део и даже загружаться под Ипих. 
Однако в плане именно игрового 
процесса Мищепао 0$ оказывается 
все-таки несколько круче, чем бо- 
лее продвинутая  РауЗайоп 
РомаЫе, ведь, как показывает 
практика, куча понтовых наворотов 
еще не значит, что консоль может 
лучше всех выполнять свое истин- 
ное предназначение — создание 
истинно игровой атмосферы, что- 
бы с головой увлечь игрока в вир- 
туальный мир. Не потому ли, не- 
смотря на старания конкурентов, 
компания Мищепдо продолжает за- 
воевывать геймеров своими уни- 
кальными консолями вместо того, 
чтобы пичкать свои гаджеты ульт- 
расовременными и дорогостоящи- 
ми технологиями в угоду пиару. 
Ярким примером этого является 
огромная популярность за рубе- 
жом (и довольно немалая — у нас) 
консоли Митепао М, которая сво- 
им нестандартным подходом к уп- 
равлению игровым процессом за- 
просто потеснила конкурентов от 
Зопу и Мюго$оН. 

Фанаты Р$Р, а их и в самом де- 
ле немало, даже у нас, несмотря на 
стоимость своей любимой консоли 
и игр к ней, могут спорить, но ведь 
не РЗР сегодня является самой 
продаваемой консолью, а Митепао 
0$, причем в списке вообще всех 
консолей, а не только карманных. 

В общем, если подвести ‘итог 
всему вышесказанному, Мимепдо 
0$ е очень пригодится тем, кто 
хочет главным образом играть в 
свое удовольствие. С оригиналь- 
ным управлением и отличным иг- 
ровым интерфейсом, с небольши- 
ми габаритами, чтобы переносить 
консоль в любом кармане, с при- 
емлемой ценой на саму консоль и 
простым доступом к огромному ко- 
личеству игр самых разных жан- 
ров. 
Зопу РауЗавоп РойаЫе 3000 
же — настоящий мультимедийный 
центр с большим количеством раз- 
личных возможностей для комму- 
никаций, более внушительными га- 
баритами и, к сожалению более 
высокой ценой. 

Что выбрать — решать вам, 
однако, если у вас в брюках не 
один, а два кармана, а также 
средства, что называется, по- 
зволяют, есть неплохой резон 
иметь в своем распоряжении 
обе консоли. Если же это не так 
— то истинным геймерам я бы 
рекомендовал Ми\цепао 2$ 1Ше, 
а фанатам фильмов, музыки и 
уже потом — игр подойдет $опу 
Рау 1аНоп РомаЫе, лучше, ес- 
ли в самой последней версии — 
3000. 


Иван Ковалев 
ЗЙйеп!Мап@ии.Бу 


Мицепдо 0$ Ше 

и 5опу Рау${аНоп РоцаЫе 
3000 предоставлены интер- 
нет-магазином датевоизе.Бу 
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Портативная акустика УеНоп зуЗ\У 


Поющие “колобки” 


Как водится, слабые спике- 
ры, которыми производители 
оборудуют ноутбуки, пригодны 
исключительно для бледной оз- 
вучки системных звуковых эф- 
фектов и совершенно не при- 
способлены для более-менее 
приличного проигрывания му- 
зыки. Аведьесть немалолюдей, 
часто путешествующих и при 
этом не желающих портить себе 
впечатление от плохого качест- 
ва звучания любимой музыки. 

В ряде случаев некоторые 
пользователи используют колонки, 
не зависящие от внешнего пита- 
ния, точнее — ШЗВ-колонки со 
встроенным ЦАП или вполне обыч- 
ные портативные колонки, элек- 
тропитание на которые поступает 
непосредственно через УЗВ-порт 
компьютера или ноутбука. Однако 
в большинстве случаев такие ко- 
лонки все равно страдают сравни- 
тельно невысоким качеством звука 
по сравнению с более габаритны- 
ми акустическими системами. Но- 
вая акустическая система \еНоп 
З\/ЗМ/ уже исходя из своей кон- 
струкции призвана совместить в 
себе ноутбучную портативность с 
приемлемым звучанием. 

Вообще-то, сложно было бы 
ожидать, что при своих габаритах 
— немногим более 12 см в диамет- 
ре — и пластиковым корпусам 
\МеНоп ЗМЗМ/ будут способны всерь- 


Выходная мощность, 
Вт(ВМ5): 2х5 

Внешние размеры колонок, 
ШхДхВ, мм: 122х122х110 
Вес нетто, кг: 0,6 


ез конкурировать с полноценными, 
пусть и небольшими настольными 
акустическими системами. Одна- 
ко, как показала практика, во мно- 
гом они существенно к ним при- 
ближаются. 

Даже внешне эти колонки вы- 
глядят профессионально: сереб- 
ристая поверхность корпусов от- 
лично сочетается с черными сетка- 
ми, защищающими диффузоры 
динамиков. Правда, немного огор- 
чило, что все соединительные про- 
вода намертво впаяны в колонки и 
заменить их можно только разре- 
зав и нарастив. 

Сами по себе колонки пассив- 
ные, поэтому имеют отдельный 
проводной регулятор громкости, 
совмещенный с усилителем, а так- 
же блок питания, который к этому 


Диаметр динамиков, мм: 76,2 
Сопротивление динамиков, Ом: 8 
Частотный диапазон, Гц: 60-20000 
Отношение сигнал/шум, дБ; >80 
Средняя розничная цена: $55 


усилителю подключается. Кстати, 
смотрится этот усилитель/регуля- 
тор ничуть не хуже сателлитов сис- 
темы и к тому же красиво подсве- 
чивается снизу, что облегчает его 
поиск в полной темноте. Пользо- 
ваться регулятором громкости как 
таковым крайне приятно: его коле- 
со достаточно большое и вращает- 
ся очень плавно. Жаль только, что 
кроме регулировки громкости ни- 
каких дополнительных функций он 
не несет — и регулировку частот, 
если, конечно, это будет необходи- 
мо, придется производить с помо- 
щью программного эквалайзера. 
Кстати, при наличии кабеля вы мо- 
жете подключить к усилителю еще 
один источник звука, например, 
МР3-плеер. Для этого имеется от- 
дельный вход. 


Что должен представлять из себя 


игровой интернет-клуб? 


В поисках ответа на этот во- 
прос мы обратились к директору 
одного из минских клубов, офици- 
альное открытие которого состоя- 
лось 3 августа 2009 года. Речь идет 
об игровом клубе “ОеийМсе” и его 
директоре — Круликовском Дмит- 
рие Юрьевиче. 


“В таком клубе всегда хочется 
встречаться с друзьями, общаться 
и, конечно же, играть в команде. 
Зал “ВемМсе” имеет специальные 
отделения для удобного размеще- 
ния группы играющих. И это неслу- 
чайно: в интернет-клубе ежене- 
дельно проходят самые разные со- 
ревнования. Одновременно в клу- 
бе могут играть 53 человека. У 
“ОемМсе” есть и свои команды — 
мужская и женская. Здесь также 
много постоянных посетителей, 
что абсолютно неудивительно. 
Просторный, хорошо кондициони- 
руемый зал площадью 160 квад- 
ратных метров на 57 мест оснащен 
самым продвинутым “железом”. В 
нашем клубе установлены широко- 
форматные 22-дюймовые монито- 
ры с функцией переключения 4:3 и 


2 м/с отклика. Мощность компью- 
теров также не может не радовать: 
видеокарты СеРогсе 9800 СТ, два 
гигабайта оперативной памяти, 
двухъядерные процессоры... По- 
мимо этих явных преимуществ, 
“ОемМюсе” имеет еще один весьма 
важный для посетителей плюс — 
систему накопительных скидок: 
карточка пользователя фиксирует 
потраченные суммы и увеличивает 
накопительную скидку. В целом же 
цены в клубе ниже, чем в других по- 
добных заведениях города: от4ты- 
сяч рублей и меньше за час. Спе- 
циальную услугу “Ночной пакет” 
мы предлагаем тем, кто живет пре- 
имущественно в темное время су- 
ток: с 22:00 до 07:00 вы платите 15 
тысяч за все обозначенное время. 
Если же вам хочется новых ощуще- 
ний и впечатлений от игры, возь- 
мите очки ЗО — и любимые игры 
станутеще более реальными! В ин- 
тернет-клубе также доступны чер- 
но-белая распечатка, сканирова- 
ние и ксерокопирование. 
Посетителям здесь всегда ра- 
ды, и приятный и общительный 
персонал сделает все, чтобы ваше 


времяпрепровождение было мак- 
симально комфортным. В зале ус- 
тановлены снэк-аппарат и кофе- 
аппарат, так что от голода и жажды 
не умрет никто. Хотели поиграть, 
да не то настроение? Самое время 
отдохнуть в уютной СНЙо\цЕ гоогт, 
где установлены две 42-дюймовые 
панели для просмотра кабельного 
ТВ и игры на приставках ХБох 360 и 
Рауавоп 3. Даже добираться до 


веке бо орет идиотки 


_ храни 2” 


Чтобы основания колонок и 
пульта не ездили по столу, кихниж- 
ним панелям приклеены тонкие ре- 
зиновые ножки. На задней стенке 
каждой колонки предусмотрено 
что-то вроде небольшого фазоин- 
вертора, который, судя по всему, не 
предназначен для дополнительной 
поддержки низких частот, и основ- 
ной его функцией является все-та- 
ки компенсация давления воздуха, 
которое образуется внутри корпуса 
при смещении динамиков. При пол- 
ностью закрытых корпусах, думаю, 
звук был бы значительно хуже. 

Теперь о звучании, которое, не- 
смотря на сравнительно небольшие 
размеры колонок, оказалось до- 
вольно-таки неплохим. Не слишком 
выделяющиеся низы грамотно ком- 
пенсируют сочные высокие, атакже 
вполне качественная и выразитель- 
ная “серединка”. Динамики каждо- 
го из сателлитов довольно велики: 
около 76 мм — так что на слух обе- 
щанные пять Ватг для каждого из 
динамиков они вполне выдают. 

Итог: Уекоп Э\З\/ без преуве- 
личения можно назвать подходя- 
щим вариантом для владельцев 
ноутбуков, любящих приемлемый 
звук и не желающих от него отка- 
зываться ни под каким видом. 
Только предварительно проверьте 
наличие электрических розеток по- 
близости. 


Иван Ковалев 
ЗНегиМап@\и.Бу 


“Оем!Мюсе” очень удобно: он рас- 
положен в самом центре города — 
на пересечении улиц Немига-Мяс- 
никова. Сюда легко добраться от 
трех станций метро: площади Ле- 
нина, Немиги и Фрунзенской. 

В любое время дня и ночи и без 
выходных игровой интернет-клуб 
“БемМюе” готов принять вас и всю 
вашу компанию — приходите, 
здесь интересно!” 


28 страница 


ХСОМ 


УКЕЗ! 
Тлеууе 1апбео! 


Жанр: ЕР$ со стратегическими 
и тактическими элементами 
Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: 2К Мат 
Издатель: 2К Сатез 
Похожие игры: 
Вю5вВоск, серия Х-СОМ 
Дата выхода: ориентировочно 
— 2011 год 
Официальный сайт игры: 
МИЛЛИ, ХСОГП.СОП 


серия 


Когда прозвучал официаль- 
ный анонс ХСОМ, оставалось 
только в недоумении развести 
руками и чертыхнуться. Старая 
добрая и всеми любимая стра- 
тегическая серия вновь обеща- 
ла уйти в метаморфозы и пре- 
вратиться в шутер про борьбу 
агента ФБР с инопланетным на- 
шествием. Даже в 2К Мат не 
очень-то хотелось верить, про- 
сто не хотелось. Но первые вы- 
данные крупицы информации 
заставили меня вновь развести 
руками и признаться: да, я был 
неправ. В лице ХСОМ нас ожи- 
дает действительно интерес- 
ный проект. 

Хотя на самом деле все лежало 
на поверхности. Просто воспоми- 
нания об Х-СОМ Епюгсег от Назбго 
мгновенно всплыли в памяти, и ли- 
цо приняло упрямое выражение: 
“Х-СОМ — шутер? Пф-ф-ф, не 
смешите мои сандалии”. Можно и 
не говорить, что в издательстве 2К 
сидят вовсе не дураки, причем в 
данном случае это совсем не де- 
журная фраза — вспомнить хоть 
одну не претендующую на само- 
бытность и оригинальность игру, 
изданную под их эгидой, попросту 
не получится. И когда сегодняшние 
владельцы бренда отдают разра- 
ботку шутера по мотивам Х-СОМ в 
руки таких творцов, как 2К Майп, 
сработавших ВюПосСК 2 (а ведь в 
их составе и разработчики первой 


части злоключений в Рапчуре из 
нтабопа! Сатез), значит нужно не в 
сомнениях качать головой, а про- 
сто знать, что конечный итог най- 
дет чем пронять. Но в этом и его 
беда. Многие — ну как нам не вер- 
нуться к игрожуру? — деятели таки 
будут называть дилогию ВюЗрРоск 
мифическим “неполноценным щу- 
тером”, по простоте умственной не 
догадываясь заглянуть поглубже. 
И даже не в сюжетные перипетии, 
нет. Весь сок и все очарование 
Вюбпоск заключалось в двух ве- 
щах: великолепно исполненной 
авангардной антиутопии в духе 
“Записок о кошачьем городе” Лао 
Шэ или “Колыбели для кошки” Кур- 
та Воннегута и отличном художест- 
венном исполнении в стилистике 
ар-деко с общей добавкой ретро- 
футуризма. В ХСОМ выбор пал на 
тот же ретрофутуризм и айеп-тма- 
зюоп-тематику в стилистическом 
антураже США пятидесятых годов 
прошлого века. 

Обращаясь к тематике инопла- 
нетного вторжения и всей этой 
массовой паранойе, мы даже не 
будем зацикливаться натом, с чего 
все началось. И всего лишь вспом- 
ним про, может, и не первое (хотя 
считается именно так), но, бес- 
спорно, самое важное среди пер- 
вых произведений, посвященных 
этому иллюзорному вопросу. Речь 
идет, естественно, о романе “Вой- 
на миров” Герберта Уэллса, вы- 
шедшем в свет еще в 1897 году в 
журнале “Реагзоп’$ Мадагте”, а 
после этого переиздававшемся во 
всех популярных рУр-изданиях на- 
чала прошлого века вроде 
“Ата7тта Эюпе5” и иже с ними. Мы 
не будем концентрировать внима- 
ниена этом произведении, ограни- 
чившись упоминаниями о колос- 
сальном влиянии на фантастику ХХ 
века и прямых вольных продолже- 
ниях вроде “Эдисоновского завое- 
вания Марса” Гаррета Севисса. 
Заметим, что в городе Уокинг бри- 
танского графства Суррей, откуда 
в романе и началось вторжение, 


установлен памятник знаменитому 
треножнику. Упомянем о стилизо- 
ванной под прямой репортаж ра- 
диопостановке знаменитого ре- 
жиссера Орсона Уэллса (а это ав- 
тор “Гражданина Кейна” — между 
прочим, по мнению многих крити- 
ков, лучшего фильма за всю исто- 
рию американского кинематогра- 
фа) в 1938 году, вызвавшей панику 
в некоторых городах мира. Нуао 
постановке Стивена Спилберга и 
вовсе промолчим, равно как и о по- 
делке студии Азуит и Дэвида Лэт- 
та. Куда ближе эссе “Человек мил- 
лионного года” все того же Гербер- 


Враг неизвестен: история Команды Икс 


Все началось в далеком 1993 году, ровненько 31 
декабря, когда под руководством братьев Джулиана и 
Ника Голлопов была выпущена без малого гениальная 
стратегическая игра с элементами тактической НР@ 
— ЧРО: Епету Упкпомт (Х-СОМ: УЕРО ОБеепзе). Для 
того, чтобы сосчитать ее составляющие успеха, не 
хватит пальцев: тут и великолепная гнетущая атмо- 
сфера, и целый земной шар, отданный нам под про- 
текцию, и интересная экономическая система с от- 
личным микроменеджментом, и блестящие тактичес- 
кие бои на многоуровневых картах с полностью разру- 
шаемым окружением. Проще говоря, это был шедевр, 
а сейчас и классика игровой индустрии, которая, как 
говорится, на все времена. Казалось бы, вторая часть 
являлась абсолютным клоном первой: в Х-СОМ: 
Тегтог от {Пе Оеер перерисовали спрайты, усложни- 
ли баланс и перенесли действие в пучины моря. Но 
при всем унаследованном от первой части качестве 
проекта в сиквеле не хватало игры на поверхности 
Земли. В Х-СОМ: Аросаурзе, вышедшей в 1997 году, 
все стало еще хуже. Для того, чтобы попытаться со- 
здать подобие симуляции жизни окружающего мира, 
разработчики сузили его рамки до одного футуристи- 
ческого города, превратив игру в банальную тактиче- 
скую стратегию в духе $с:-й. 

Дальше — хуже. Выпущенный через год Х-СОМ: 
и\егсерюоги вовсе неожиданно стал боевым космоси- 
мом, где нам в роли пилота орбитального истребите- 
ля приходилось сбивать корабли пришельцев. И пусть 
игра сама по себе была неплоха, но, во-первых, это 
был вообще не наследник Х-СОМ, а во-вторых, в годы 
расцвета жанра и торжества серии М/па Согплтапаег 
просто неплохим проектом быть было недостаточно. 
А последние надежды у фанатов рухнули, когда изда- 
телей из МегоРгозе купили в собственность Назбго 
чегасбуе. И выпустили то, что привыкли выпускать — 
отвратительный шутер от третьего лица Х-СОМ 
Еп®гсег. Очередной плевок в лица фанатам. И на за- 
крытие Х-СОМ: Сепез5 и Х-СОМ: Апапсе уже было 
как-то плевать. В отличие от прекращения разработки 
идейного продолжения первой части ТВе Огеаптапа 


СпгопеЕез: Егеедот Наде от Му#мо$ Сатез, почти 
весь состав которых вместе с Голлопами работал над 
Епету УпКпом/п. 

Неожиданное спасение, казалось бы, пришло от- 
куда не ждали: в 2003 году АЕТАН щегасвуе выпуска- 
ет в свет подражателя в лице УРЕО: Айегта!, а после 
— еще две игры, ЧЕО: АйЯегзпоск (2005) и ЧРО: 
АНепонЕ (2007). Несмотря нато, что игры были встре- 
чены довольно тепло, у них хватало огрехов вроде се- 
рьезных пробелов в тактической и экономической ча- 
стях, да и постапокалиптический мир и должность 
борца партизанского сопротивления не особо радо- 
вала. А бренд тем временем валялся у вечно бедных 
'Аап, пока не был перекуплен 2К Сатез. Ну а осталь- 
ное вы все знаете: создатели ВюЗПоск, ХСОМ... 

Естественно, не обошлось и без других подража- 
телей и отчаянных фанатов. Первые, например, выпу- 
стили в 2007 году вполне себе приличный клон идей 
первой части под названием УРО: Ехгаетезтаю, ко- 
торый все-таки расстраивает миром будущего и за- 
щитой не Земли, а человеческой колонии на одной из 
отдаленных планет — так разработчики из СПао$ 
Сопсер! удачно избежали судебных исков. А ее, кста- 
ти, продолжение под названием ЧРОЗЕхгаетезшаБ: 
Эпа@о\ми$ омег ЕайЙ в настоящее время разрабатывает- 
ся и, возможно, даже выйдет в конце этого года. Сто- 
иттакже отметить бесплатный фанатский проект УРО: 
Айеп пуазюп, в котором вроде все неплохо за исклю- 
чением бюджетности — именно из-за нее выпущенная 
ещев 2007 году игра до сих пор не доделана до конца, 
но постоянно обновляется и любителям старой доб- 
рой Епету Упкпомл к изучению рекомендуется. 

Также у серии имеется и полноценная новеллиза- 
ция — книга “Команда-Икс” писательницы Дианы Ду- 
эйн. А есть и неполноценная новеллизация — напи- 
санный по мотивам ипры роман “Враг неизвестен” 
Владимира Васильева. 

В общем, фанату той самой УРО: Епету УпКпомт 
на самом деле податься сейчас некуда, кроме как в 
чарующий мир самой первой и самой оригинальной 
из игр серии. 


та Уэллса, которое задало образ 
знаменитого грея — прообраза 


“зеленых человечков”. Это — 
слишком драматические и черес- 
чур научно-фантастические исто- 
рии. Нас же интересуют сытые пя- 
тидесятые годы прошлого века в 
США, когда, напомню, за возмож- 
ность не умереть от голода плати- 
ли возможностью умереть от ску- 
ки. Это — порождение тех времен, 
когда люди, только отошедшие от 
Великой Депрессии и Второй ми- 
ровой войны, пришли к прянично- 
му мирному времени. И это — на- 
чала расцвета фантазий, которые 
не могут обойтись без приступов 
паранойи. Нас интересуют шапки 
из фольги. Похищение супругов 
Хилл инопланетянами в 1961 году. 
Розуэлльский инцидент. И, конеч- 
но же, наши любимые фильмы ка- 
тегории “Б”, на которых ХСОМ не 
вскормлен, но кое-что у них пере- 
нял. Хотя ту же “Войну миров” Бай- 
рона Хэскина 1953 года, где, кста- 
ти, каноничные треножники были 
заменены на летающие тарелки, 
фильмом такого рода назвать не 
получится: это настоящий блокба- 
стер того времени. Но стилистика 
отвечала: игра актеров, сохранив- 
шая уроки школы немого кино, кок- 
тейльные платья, лучи смерти. 
Можно вспомнить “Землю против 
летающих тарелок” Фреда Сирса 
или что-нибудь более свежее и по- 
пулярное — “Марс атакует” Тима 
Бертона, являющийся данью про- 
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шлому, тем самым фильмам. А вот 
“План 9 из открытого космоса” Эда 
Вуда — уже слишком мимо: слиш- 
ком нуарен. Да и перечисленные 
немногим ранее фильмы повлияли 
на ХСОМ не тематически, так как в 
них присутствует планетарный 
масштаб вторжения, а стилистиче- 
ски. Просто взгляните на скриншо- 
ты: чрезвычайно насыщенные, 
фантасмагорические цвета, нане- 
сенные на экран сплошными маз- 
ками, слегка карикатурные фигуры 
людей, стремление передать наиг- 
ранно сытое, карамельное настро- 
ение окружающего мира — вот их 
наследие в игре. Это только пер- 
вые картинки, но стоит вспомнить 
Вю5поск — как приходит уверен- 
ность: дизайнеры не подкачают. 

Разработчики не просто берут 
за основу стилистику фильмов про 
вторжение пришельцев 50-60-х го- 
дов, но и привносят в нее что-то 
свое, что-то новое. Как, например, 
немного странное решение о том, 
как будут выглядеть пришельцы. 
Скорее, можно было ожидать уви- 
деть большеголовых “зеленых че- 
ловечков”, но нет, пузырь — это 
сгусток черной субстанции, а титан 
— два вращающихся кольца. Ради- 
кально — но специально для того, 
чтобы сделать инопланетян еще 
более непонятными нам, а оттого и 
более жуткими. Зато этот самый 
титан будет расщеплять людей и 
все, что попадет в зону действия, 
лучом смерти, а уже только этого 
достаточно для того, чтобы вос- 
кликнуть: “Да, детка!” 

И разработчики не просто бе- 
рут за основу стилистику фильмов 
про вторжение пришельцев из 50- 
60-х годов и привносят в нее что-то 
новое, но и стараются передать 
гнетущую атмосферу страха перед, 
неизвестным из первых игр серии 
Х-СОМ. Сейчас люди, игравшие в 
Епету Упкпомл, меня прекрасно 
поймут. Когда вылетаешь на место 
посадки или падения НЛО и опус- 
кается трап десантного самолета, 
стартует то самое жуткое чувство 
неизвестности, когда пришельцы 
могут поджидать за каждым углом, 
ато и вовсе положить пару бойцов 
еще на трапе, когда не знаешь, 
сколько инопланетян встретишь и 
будут среди них старые знакомые 


или же кто-то новый, к которому 
придется подстраиваться. ХСОМ 
обещает играть на тех же настрое- 
ниях, на тех же чувствах, на том же 
страхе. Только вместо самолета — 
автомобиль, но все так же перед 
нами будет локация, где за каждым 
углом может подстерегать враг — 
враг, который неизвестен. И даже 
глубже: карамельные города из пя- 
тидесятых должны играть особым, 
жутким привкусом контрастов со 
своими пустыми, словно вымер- 
шими улицами и атаками непред- 
сказуемых противников. И, да, на- 
деемся, что это разработчикам ре- 
ализовать удастся. И от лица спе- 
цагента ФБР Уильяма Картера, не- 
ожиданно для себя ставшего гла- 
вой отдела по расследованию дел, 
связанных с нашествием пришель- 
цев, мы должны чувствовать ту са- 
мую атмосферу, ради которой лю- 
ди возвращаются к Епету УпкКпомлп 
до сих пор. 

Враг страшен, пока неизвес- 
тен. Его придется понять, иссле- 
дуя. Именно так перетекает в 


ок. 


действия пришельцев: за “прице- 
лом” фотоаппарата времени при- 
дется провести не меньше, чем за 
прицелом дробовика. К слову, дро- 
бовик — не самое эффективное 
средство борьбы с инородными 
существами — и через исследова- 
ния их технологий мы будем полу- 
чать новые образцы средств борь- 
бы с агрессорами со звезд. Вот 
вам и ретрофутуризм. А в конце, 
кто знает, может, и отправимся с 
миссией уничтожения инопланет- 
ной угрозы на Марс. 

На данный момент хотелось бы 
подробнее узнать о двух вещах. 
Скорее всего, именно на решении 
этих вопросов сосредоточены сей- 
час и сами разработчики. Во-пер- 
вых, судя по всему, сюжетной ли- 
нии в ХСОМ не будет — завязка и 
концовка, не более. Мы сможем 
выбирать между возможными мис- 
сиями, и разработчики утвержда- 
ют, что каждое новое прохождение 
будет другим. Так вот, если в пер- 
вых частях серии новизна достига- 
лась полной отдачей генератору 


случайных чисел, который с легко- 
стью создавал для нас новые уни- 
кальные арены боевых действий, 


то в шутере такое реализовать не 
получится. Скорее всего, просто 
будет множество относительно не- 
больших локаций, а остальное бу- 
дет зависеть от нас — развитие, 
исследование, отправка на мис- 
сию. Но может быть, и как-то ина- 
че. Во-вторых, первые части Х- 
СОМ были, кроме всего прочего, 
отличной тактической стратегией. 
Как будет реализовано управление 
соратниками в ХСОМ — не ясно. 
Хотя как раз это уже не так уж и 
важно. Ведь первую игру серии мы 
любили не столько за тактику, 
сколько за полную зависимость от 
наших действий и великолепную 
давящую атмосферу, которую се- 
рия успела растерять уже во вто- 
рой части, а позже утратила окон- 
чательно. Именно поэтому у 2К 
Маип может получиться самый до- 
стойный продолжатель Епету 
Упкпомт, несмотря на жанр и про- 
чие мелочи. 


ХСОМ классическая база с иссле- 
довательскими и производствен- 
ными отделами, своей экономикой 
и подконтрольным нам развитием. 
Все как в старые добрые времена: 
частички инопланетного мира 
можно будет забирать с собой с 
миссий и исследовать, как и трупы 
пришельцев, апозже — и ихживых. 
Знаменитая “Уфопедия” возвра- 
щается. Именно так, по крупицам, 
мы будем черпать информацию о 
неизвестной и непонятной угрозе, 
вникая в ее суть, учась с ней бо- 
роться, складывая из частей об- 
щую картину происходящего. А 
правительство нас поддержит фи- 
нансами, если, конечно, мы будем 
регулярно снабжать их доказатель- 
ствами. Если в первых играх серии 
наиважнейшую роль играла эф- 
фективность пресечения деятель- 
ности инопланетян, то в ХСОМ нам 
придется много фотографировать 


Розуэлльский инцидент 


Наверное, нет в истории уфологии и теорий загово- 
ров более значимого и основополагающего инцидента, 
чем события в небольшом американском городе Розу- 
элл, что в штате Нью-Мексико, произошедшие в июле 
1947 года. Именно оттуда поползли слухи о крушении 
корабля инопланетян и умалчивании данных о внезем- 
ных цивилизациях земными правительствами. Фермер 
и владелец ранчо “Фостер плейс” Уильям Брейзел в 
ночь со 2 на 3 июля якобы слышал странные раскаты 
грома и отдаленный взрыв, а утром отправился на по- 
иски своего разбежавшегося стада овец. Именно во 
время поисков он наткнулся на множество осколков и 
обломков непонятного, но явно неземного происхож- 
дения, часть из которых увез к себе на ранчо. А уже 8 
числа этого месяца в самом Розуэлле он был задержан 
военными, предварительно рассказав о своей находке 
сотруднику местной радиостанции Уильяму Уитмору. 
Естественно, журналист не мог оставить такое событие 
без внимания, быстро распространив слухи о крушении 
летающей тарелки близ города. После этого последо- 
вала серия опровержений, мол, крушение метеозонда 
и прочее, но народную молву уже было не остановить. 
Один за другим находились очевидцы, которые своими 
глазами видели то обломки в военных грузовиках, то 
целую летающую тарелку, а то и тела самих пришель- 
цев. Адальше это стало современной городской леген- 


дой со всеми составляющими, приплетенными “Зоной- 
51”, отделом “Маджестик-12” и прочим. Нашлись те, 
кто был не против нагреть руки на инциденте или про- 
сто взбудоражить общественность: можно вспомнить 
книги “Возмей псюепР’ Ч. Берлитца и У. Мура и “Абоуе 
Тор Зесге!” Т. Гуда, документальный фильм “ЧЕРО$ Аге 
Веа!" Стэнтона Фридмана, а то и знаменитое фейковое 
видео “Вскрытие пришельца”, которое наделало нема- 
ло шума и в подлинность которого до сих пор верят. В 
общем, Розуэлльский инцидент — это своеобразный 
символ для приверженцев “теории всемирного загово- 
ра” и уфологической доктрины, но главное его влияние 
— влияние культурное. Это без малого культурный фе- 
номен, нашедший отражение во многих фильмах и кни- 
гахи даже в музыке. Например, тарелка пришельцев из 
“Дня независимости” Роланда Эммериха, на которой 
герои Уилла Смита и Джеффа Голдблюма пронеслись 
на корабль-матку пришельцев, и является той самой 
потерпевшей крушение под Розуэллом, а уж количест- 
во упоминаний в сериалах вроде “Секретных материа- 
лов” не поддается исчислению, а один из них — "Город, 
пришельцев” (в оригинале — “Роз\ме!”) и вовсе взра- 
щен на этих событиях. Поэтому, что бытам в бородатом 
1947 году ни грохнулось, важнее не та истина, которая 
где-то рядом, а то, что это событие дало нашей культу- 
ре. А это не так уж и мало. 


Об ХСОМ на данный момент 
имеется очень мало конкретной 
информации: новые идеи при- 
ходят в головы разработчиков, 
они их применяют, видоизменя- 
ют, отбрасывают — и будут так 
делать практически до даты вы- 
хода проекта в свет, которая по- 
прежнему только ориентиро- 
вочна. Но вто же время про игру 
известно достаточно для того, 
чтобы ее ждать. На самом деле 
абсолютно не важно, сколько 
видов оружия предложат нам 
создатели в финальной версии, 
не важно, как будет реализова- 
но управление коллегами по 
спецотделу ФБР. Важно лишь 
то, что в этой “фестивальной” 
игре нам постараются подарить 
отменную стилистику праздно- 
карамельных пятидесятых из 
фильмов категории “Б” тех вре- 
мен и проникающую во все тре- 
щинки кожи атмосферу перво- 
родного страха из серии Х- 
СОМ, когда враг действительно 
неизвестен. 

Слава Кунцевич 
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Круги на полях 


Заведя разговор о пришельцах 
из космоса, нельзя обойти сторо- 
ной еще одно “доказательство” 
приверженцев уфологической док- 
трины и, по совместительству, одну 
из самых масштабных мистифика- 
ций недавнего времени. Речь идет, 
естественно, о знаменитых кругах 
на полях. Их появление на посевах 
в южных графствах Англии породи- 
ло целый ворох слухов и домыслов 
в шестидесятых-семидесятых го- 
дах прошлого века. Хотя первые 
свидетельства их появления куда 
более старые: английская брошю- 
ра под названием “Момипд-Вем” 
появилась еще в 1678, а первое на- 
учное исследование феномена бы- 
ло произведено в 1880 году в жур- 
нале “Маге”. В восьмидесятых го- 
дах в Англии было обнаружено око- 
ло 500 колец, кругов и других гео- 
метрических фигур на полях зре- 
лой пшеницы. На этом материале в 
1986 году Пол Фуллер и Дженни 
Рендлз опубликовали брошюру 
“Загадки кругов”, экземпляры ко- 
торой разослали в серьезные 
средства массовой информации, а 
затем организовали симпозиум в 
Лондоне. Но это мелочи по сравне- 
нию стем размахом, что приобрело 
это явление в начале девяностых. 
Только в 1990 году было обнаруже- 
но около 500 фигур, а в последую- 
щие годы их количество перевали- 
ло за несколько тысяч, а сегодня 
регистрируется несколько фигур в 
неделю, иногда — несколько в 
день. Естественно, за это “доказа- 
тельство” явления пришельцев ми- 
гом ухватилось множество уфоло- 
гов-энтузиастов... А также аферис- 
тов. Например, многие помнят зна- 
менитое поддельное видео, на ко- 
тором круги наносит непосред- 
ственно летающая тарелка, а в 
1991 году британцы Дэвид Черлей 
и Дуглас Бауэр признались в со- 
здании кругов при помощи веревки 
и палки. По их словам, первый узор 
они сделали в 1978 году, вдохно- 
вившись фотографиями дорожек, 
оставляемых на хлебных полях 
сельскохозяйственной техникой. 
Это объясняет как минимум боль- 
шую концентрацию кругов именно 
в южной части Англии. Естествен- 
но, у братьев мигом появилось 
множество последователей по все- 
му миру — с этим и связана небы- 
валая частота появления кругов в 
девяностых. Но разве это смутит 
уфологов? Нет, равно как и иссле- 
дования художника Джона Лунд- 
берга или группы “Сисетакегз”, 
которые наглядно показывают воз- 
можность создания кругов любых 
форм и конструкций. Есть у фено- 
мена и ряд научных объяснений: 
микроторнадо и шаровые молнии. 
Однако, как бы то ни было, круги на 
полях все так же будоражат умы 
мечтателей и сумасшедших, опи- 
рающихся на уравнение Дрейка и 
парадокс Ферми. 


Супруги Хилл и серые человечки 


Говорят, что случаев похище- 
ния людей пришельцами больше, 
чем самих людей. Эта городская 
легенда стара, как уфология, но 
нельзя не вспомнить про первый из 
обнародованных, самый известный 
и очень загадочный случай времен- 
ного пребывания людей на косми- 
ческих кораблях “зеленых человеч- 
ков”. Все началось с того, что суп- 
ружеская чета возвращалась ночью 
19 сентября 1961 года из Канады в 
город Портсмут, что в штате Нью- 
Гэмпшир. Где-то в середине пути 
их начал преследовать непонятный 
источник света, в котором отцу се- 
мейства Барни Хиллу удалось раз- 
глядеть дискообразный светящий- 
ся объект с подобием самолетных 
крыльев по бокам. Примерно в то 
же время на авиабазе в Пизе на ра- 
дарах был зафиксирован неопоз- 
нанный летающий объект. Супру- 
гам вроде бы удалось оторваться 
от летающей тарелки, но, вот беда, 


они не помнили отрезок примерно 
в два часа своего пребывания на 
шоссе. После этого жену — Бетти 
Хилл — начали мучить страшные 
кошмары, и супруги решили обра- 
титься в местную психиатрическую 
клинику, где под воздействием ре- 
грессивного гипноза из них получи- 
лось извлечь следующую инфор- 
мацию: все это время они провели 
на борту корабля пришельцев, где 
над ними ставили непонятные жут- 
кие опыты. Также один из греев по- 
казал Бетти звездную карту, кото- 
рую она перерисовала под дей- 
ствием того же гипноза. 

По поводу этого случая разде- 
лились даже мнения уфологов: не- 
которые считают ее чушью, ссыла- 
ясь на то, что метод исследования 
воспоминаний при помощи регрес- 
сивного гипноза ненадежен, а дру- 
гие считают его очередным неоп- 
ровержимым доказательством то- 
го, что истина где-то рядом. 
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- Простота и зрелищность 
правят балом. Идейное и с глу- 
боким смыслом инди — тоже хо- 
рошю, но уже не для всех. Стра- 
тегии разных жанров — еще луч- 
ше, да вот только разбираться в 
механике игры порой надоеда- 
ет. ВРС со свободным миром и 
хорошим сюжетом частенько 
требуют большого количества 
времени, а в ММО-аналогах и 
вовсе можно жить. Перечислять 
можно еще долго, но вот в чем 
суть: далеко не каждая игра 
сравнится с проектами серии 
Са! оЁ Ошу в легком освоении и 
кинематографичности. В осо- 
бенности это касается недавних 
Моде М/агГаге 1 и 2. Такое дру- 
желюбие к пользователю притя- 
гивает, заманивает в свои сети 
и не отпускает до самых фи- 
нальных титров. Олсдкулом`да- 
же не пахнет, зато за километр 
разитказуальщиной и поп-куль- 
турой. Плохо? Может быть. Ста- 
нет ли Со0: Васк Ор$ исключе- 
нием? Вряд ли. Но ряд иннова- 
ций в жанр игра принесет обяза- 
тельно. Тгеуагсн постарается 
сделать все возможное — и да- 
же больше, уж поверьте. 


О тяжелом времени 
Холодной войны 


До официального анонса фа- 
натские форумы просто пестрили 
различными предположениями о 
том, куда же разработчики забро- 
сят нас на этот раз. Вариантов бы- 


ла масса, полушутя называли даже 
Юрский период. Все оказалось ку- 
да проще: в игре нам предстоит 
окунуться в атмосферу Холодной 
войны и принять участие в самых 
важных ее событиях. В каких имен- 
но — пока не известно, разработ- 
чики очень неохотно делятся ин- 
формацией по поводу сюжета. За- 
то с большим энтузиазмом расска- 
зывают об игровых уровнях, муль- 
типлеере и о кое-чем еще. Подроб- 
ности — ниже по тексту. 

Тгеуагси выдали на суд обще- 
ственности два игровых уровня, 
первый из которых называется 
“Оружие массового поражения”. И 
с самого начала миссии хочется 
задать вопрос: где же шутинг? 
Сперва игроку предстоит на само- 
лете-разведчике указывать путь 
диверсионному отряду через блок- 
посты и патрули соперника. И толь- 
ко когда бравые янки пройдут 
опасный участок, геймер примерит 
на себе шкуру бойца и отправится 
вместе с группой дальше по засне- 
женным горам. Первостепенная 
задача — отключить ретранслятор. 


мы > дал а ваь 


После следует пробежка до обры- 
ва с попутным осмотром местных 
красот, затем — непродолжитель- 
ный спуск к крепости, в которой и 
находится цель. Тихо — мы же на 
стелс-миссии! — проникаем в со- 
оружение с последующим уничто- 
жением охраны. Потом при помо- 
щи своих людей находим и отклю- 
чаем злополучный ретранслятор. 
Миссия завершена — можно ехать 
к жене на яблочный пирог? Как бы 
не так. Оказывается, что помимо 
нашей боевой группы в крепости 
еще много враждебно настроен- 
ных солдат. Придется их убрать... 
Самое время рассказать о 
средствах убиения всего враждеб- 
но настроенного, что встретится 
вам на пути. Благодаря тому, что 
Тгеуагсй для консультации пригла- 
шали бывших спецагентов из США 
и СССР, в игре будет несколько ин- 
тересных особенностей. К приме- 
ру, геймеру будут доступны образ- 
цы вооружения, которые во време- 
на событий сюжета не были в ши- 
роком производстве, а существо- 
вали только как эксперименталь- 
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ные модели. Также можно будет 
воспользоваться довольно инте- 
ресной возможностью — модерни- 
зацией оружия в полевых условиях. 
Как это будет выглядеть в готовом 
проекте — загадка, но идея весьма 
и весьма хорошая. Дело только за 
успешной реализацией. 

Оружием номер один в плане 
любви разработчиков со всей уве- 
ренностью можно считать арбалет. 
Это довольно древнее, но очень 
эффективное орудие может ока- 
заться незаменимым в тяжелых 
буднях диверсанта. Оптический 
прицел и три вида снарядов: обыч- 


ные, разрывные и с газом — уже 
обеспечили арбалету народную 
славу и внимание на посвященных 
игре форумах. Ведь те же снаряды 
со взрывчаткой открывают доволь- 
но широкие тактические возмож- 
ности. Можно, к примеру, подры- 
вать что-либо на расстоянии, пре- 
вышающем дальность полета гра- 
наты; никто не запретит просто ра- 
нить врага, а когда к нему придут 
на помощь, сдетонировать взрыв- 
чатку. А снаряды с газом и вовсе 
могут стать верным помощником в 
стелс-миссиях. Жаль, что пока не 
планируется каких-нибудь дроти- 
ков с усыпляющим действием: бы- 
ла бы возможность неплохо рас- 
ширить целевую аудиторию за счет 
правозащитников и важных дам, 
протирающих юбки в разного рода 
контролирующих комитетах. 

Но вернемся к миссии. В то 
время пока мы отключали ретранс- 
лятор и уничтожали противников, 
начался сход лавины. Выход только 
один — бегство. Причем никаких 
стрелочек и указателей на карте не 
предусмотрено: все предельно ре- 
алистично и честно. Так что поиски 
приведут вас либо к смерти, либо к 
краю скалы. И если вы оказались 
удачливы, то самое время прыгать. 
Неужели в Тгеуагсй считают, что 
погибнуть от падения лучше, чем 
от снега? Вовсе нет. Просто каж- 
дый уважающий себя диверсант 
носит с собой на задание парашют. 
Затяжной и красивый прыжок в жи- 
вописных декорациях и срываю- 
щийся с обрыва снег ознаменуют 
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Нынче заметна грустная 
тенденция: выходит все мень- 
ще и меньше оригинальных и 
ярких шутеров. Борьба с терро- 
ризмом, Вторая мировая, на- 
шествие инопланетян — эти за- 
езженные темы уже давно на- 
доели, но разработчики про- 
должают их эксплуатировать 
раз за разом. В этом свете 
ВиНеюгт видится настоящим 
лучиком надежды на то, что не 
все еще потеряно. 

Фабула игры крайне незамыс- 
ловата. Наш протагонист Грейсон 
‘ант решил, что быть скучным 


него, и отправился служить в 
могущественную Конфеде- 
рацию, которая борется за 
‘правое дело. Правда, не- 

Колько позже выясняется, 
го эта самая организация 
— воглаве со злым генералом 
не такая уж и хорошая, а 
ертвами становятся вовсе 

не плохие дядьки, а невинные 
жители. Хант вместе с компаньон- 


Кой и красавицей Иши Сато дезер- 


тируют и становятся пиратами. 

Ясно, что генерал не собирает- 
ся оставлять своих бывших подчи- 
ненных в покое, и спустя десять лет 
он берет корабль Грейсона на та- 
ран, после чего посудины злодея и, 
собственно, нашего героя падают 
на близлежащую планету. Впро- 
чем, протагонист — не такой уж и 


весь из себя положительный ге- 
рой. Он любит поругаться с напар- 
ницей или выдать пару крепких 
словечек и с завидной регулярнос- 
тью комментирует все вокруг. Даи 
напарница его не отстает — и тоже 
с радостью выскажет свое мнение 
касательно происходящего. Дей- 
ствительно, с такими персонажами 
не заскучаешь. 

На первый взгляд, Ве Югт — 
это обычная стрелялка, в которой 
вы неторопливо отстреливаете вра- 
гов, бегаете по красивым локациям 
и любуетесь отлетающими конеч- 
ностями. В действительности так 
оно и есть, но играть в Ви еЮпт 
как в обычный шутер было бы не- 
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правильно и попросту скучно. Для 
того, чтобы получать новые пушки, 
способности и апгрейды, надо за- 
рабатывать так называемые 
“скиллшоты” — очки, которые игра 
выдает за, так сказать, красивые 
убийства. То есть для того, чтобы 
получить максимум удовольствия 
от проекта, игрокам нужно будет не 
просто убивать врагов, а убивать их 
извращенно, импровизировать, 
проявлять фантазию. Главной це- 
лью здесь является не смоделиро- 
вать полноценные боевые дей- 
ствия, как эт год за годом пытают- 
ся сделать Са! оЁЕ Оиу и армия ее 
подражателей, а просто дать игро- 
кам возможность повеселиться. 


Таким образом, если по при- 
вычке просто застрелить врага в 
голову, то очков дадуг самый ми- 
нимум, а если ударом ногой запу- 
стить его в полет и расстрелять в 
воздухе, то на виртуальный счет 
будет перечислено немаленькое 
количество баллов, причем снаб- 
женное довольно забавным ком- 
ментарием. Так, к примеру, если 
пнуть врага в пах, а после этого 
добить его метким ударом в голо- 
ву, то вам дадут 50 очков, а на эк- 
ране появится надпись "Милосер- 
дие”, мол, пожалел ты врага и ре- 
шил избавить его от мучений. Нуа 
если, наоборот, всячески извра- 
щаться над бедными солдатиками 
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успешное окончание задания. Зре- 
лищно? Еще как! 

Следующая миссия именуется 
не иначе как “Бойня”. Вместе с 
другими бойцами нас везут на вер- 
толете во вьетнамский город — 
прямо в бой. Однако уже на подле- 
те к городу винтокрылую машину 
подбивают — и главного героя вы- 
брасывает из транспорта. По 
счастливой случайности, у него по- 
лучается зацепиться за страховоч- 
ный трос и продолжить полет, но 
уже под брюхом железной птицы. 
И потом удача не отворачивается 
от игрока: ему удается влететь в 
окно какого-то здания, при этом не 
получив серьезных повреждений. 
Проблематолько втом, что дом ки- 
шит солдатами, испытывающими к 
нашему бравому янки не самые 
теплые чувства. Цель в такой ситу- 
ации может быть только.одна — как 
можно скорее выбраться из этого 
пекла живым. При попадании на 
улицу геймера вновь ждет разоча- 
рование: в небе ведут бой вертоле- 
ты, по улицам ездит бронетехника 
и танки, повсюду огонь и взрывы, 
крики раненых бойцов и много кро- 
ВИ... 

ТгеуагсИ играет с контрастами, 
чередуя спокойные миссии с ура- 
ганными перестрелками. Пейзажи 
будут сменять другу друга ровно с 
такой частотой, чтобы не успеть 
надоесть. Уровень спецэффектов 
на квадратный метр на некоторых 
картах. просо зашкаливает. А ди- 
зайнеры постараются максималь- 
но эффектно передать не только 


и изрядно мучить их перед смер- 
тью, то и надписи будут соответ- 
ствующие. 

Способов убийства обещано 
выше крыши. Герой сможет орудо- 
вать хлыстом, расшвыривая или, 
наоборот, притягивая к себе вра- 
гов, больно бить ногами, отправляя 
супостатов в красивый полет (по- 
мните, какие были сапоги у героев 
Сеагз оЁ М/аг? Теперь загляните в 
графу “разработчик” — и все сразу 
станет понятно), ну а самым кра- 
сочным трюком является подкат, 
при котором враг взлетает в воздух 
и в замедленном времени рушится 
на землю. Причем замедление рас- 
пространяется только на врагов, и 
ничто не мешает изрешетить их из 
винтовок во время их падения. 

Кстати, арсенал у героев очень 
и очень внушительный: таких кру- 
тых и оригинальных пушек нет ни в 
одной другой игре. Кроме обычных 
пулеметов, винтовок и дробови- 
ков, тутесть и ракетницы, стреляю- 
щие живыми существами, и грана- 
тометы, превращающие локации в 
настоящий ад, и даже пушка, стре- 
ляющая двумя гранатами, скреп- 
ленными цепью. К сожалению, са- 
мые интересные образцы остались 
за кадром, но, зная разработчиков, 
можно быть уверенными в том, что 
каждый из видов оружия придется 
игрокам по душе и будет реализо- 
ван на достаточно высоком уровне. 

Ну, и последним пунктом отме- 
тим графическое оформление. 
Про возможности движка Ипгеа! 
Епоате 3 говорить много будет бес- 
смысленно: все и так знают, на что 
способен этот “моторчик” в хоро- 
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окружение, но и цветовую гамму, 
насыщая картинку в той же “Бойне” 
красным, коричневым и черным 
цветами. Скучать не придется! 


Самое главное — 
мультиплеер! 


Если верить разработчикам, 
будет именно так. По сообщениям 
Тгеуагсй, разработка многопользо- 
вательского режима началась еще 
до создания одиночной кампании. 
В подтверждение этому студия- 
разработчик приводит два факта: 
карта “Бойня” перекочевала в сю- 
жет именно из мультиплеера, аар- 
балет с прицелом также первона- 
чально был создан для многополь- 
зовательских баталий. Стандартно 
нам обещают огромный арсенал 
оружия, а также более простую и 
гибкую настройку игры. Так что ес- 
ли вам не нравились сетевые бата- 
лии в серии Сай оЕОщу раньше, то 
с выходом Васк Орз$ придет самое 
время дать серии второй шанс. 

Франшизу определенно 
ждет встряска, в успех которой 
хочется верить. Хотя бы потому, 
что Тгеуагсв есть что и кому до- 
казывать — достаточно вспом- 
нить, что ранее студия занима- 
лась своего рода второстепен- 
ными проектами в рамках фран- 
шизы. Выхода Васк Ор$ оста- 
лось ждать совсем недолго: уже 
9 ноября этого года игра посту- 
пит в магазины. 


Чев 


щих руках. Освещение потрясаю- 
щее, детализация достойная, а 
особенно порадовала анимация: 
враги податливо разлетаются на 
тысячи кусочков, насаживаются на 
плотоядные кактусы, да и вообще 
— напоминают скорее расходный 
материал, нежели полноценных 
соперников. Причем умирают они 
по-настоящему красиво. Однако 
действительно похвалить и отме- 
тить хочется великолепный визу- 
альный стиль. Цвета яркие и соч- 
ные, приятные глазу, но самая 
главная особенность в том, что ге- 
рои попали не на обычную планету. 
Растения тут разноцветные, гро- 
мадные и живые. Причем сочета- 
ются все эти плотоядные джунгли с 
фугуристическими, но давно за- 
брошенными городами. Пред- 
ставьте эдакий мир будущего с ог- 
ромными высотками, где на карка- 
сах величественных зданий обос- 
новались представители флоры и 
фауны. Зрелище завораживаю- 
щее. 

Наконец-то на горизонте по- 
явился действительно хороший 
претендент на звание короля 
так называемых “мясных” шу- 
теров. Сомневаться в том, что 
игра выйдет выдающаяся, не 
приходится: достаточно просто 
вспомнить прошлые проекты 
разработчиков — они просто не 
делали плохих игр. Причем в 
ВцщеЕЗюгт очень заметны кор- 
ни как Сеаг$ о! М/аг, так и отлич- 
ного РатКШег — выдающиеся 
ориентиры. 


Алексей Пилипчук 
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М/ома — о 


Первая редакция правил на- 
стольной игры  \Мататтег 
40.000 появилась еще в дале- 
ком 1987 году и была основана 
на правилах популярной на тот 
момент \М/ааттег Еатщазу 
ВаНе. Постепенно правила раз- 
вивались, переписывались и до- 
полнялись. На данный момент 
последней версией игры явля- 
ется пятая, выпущенная в 2008 
году. Но многие игроки любят 
настольный проект о человечес- 
тве в сорок первом тысячелетии 
не столько за проработанные 
характеристики войск и прочие 
игровые моменты, сколько за 
процесс создания собственной 
армии. Каждого космодесант- 
ника, каждую орочью колымагу 
можно раскрасить в свое удо- 
вольствие. А сражаться соб- 
ственноручно расписанным от- 
рядом терминаторов при под- 
держке величественного дред- 
ноута — и вовсе одно удовольст- 
вие. Но только при наличии тер- 
пения, ровных рук, желания и 
времени. А если чего-то из пе- 
речисленного нет, то не стоит 
отчаиваться: можно подождать 
пару лет и устроить масштабные 
сражения в онлайне! 


Ждали, ждали — 
и дождались 


Первой покорила онлайн-про- 
сторы “сестра” мира \У/ататтег 
40кК — ММататтег Ратаэ5у. В сентя- 
бре 2008 году силами Ееснопс 
АП5$ в свет вышла \/ататтег 
Оп!пе: Аде оЁ Вескопта. Проект 
получил много лестных отзывов от 
прессы и игрового сообщества в 
целом, однако фанаты сражений 
будущего по-прежнему оставались 
не у дел, довольствуясь только от- 
личными стратегиями серии Вамл 
оР\аг. 

Однако молитвы Богам Хаоса 
были услышаны, а обращения к 
Императору — рассмотрены. Как 
итог, состоялся официальный 
анонс \М/ататтег 40.000: Багк 
М!епит Опте. Так что приводите 
в порядок бензомечи, точите топо- 
ры и заряжайте штурмовые болте- 
ры: отважные командиры уже ждут 
своих победоносных полков! 

Даже несмотря на происки хит- 
рых еретиков и таинственные пла- 
ны эльдаров, некоторая информа- 
ция о грядущем проекте все-таки 
просочилась на просторы всемир- 
ной паутины. Разведчики Импер- 
ской Гвардии доставили сведения 
прямиком в “ВР” под конвоем двух 
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комиссаров, так что в их точности 
можно не сомневаться. Что ж, пока 
нас не обвинили в связях с Хао- 
сом, спешим поделиться первыми 
подробностями. 


ММОВРС 
или ММО-зпо0ег? 


Перед тем как рассказать не- 
сколько фактов о завязке истории 
и сторонах конфликта, немного 
пофантазируем. 

Какой должна быть игра по 
жесткой и мрачной вселенной 
М/ататтег 40.000? Правильно, 
такой же жесткой и мрачной. Что- 
бы с масштабными беспощадны- 
ми сражениями. Чтобы с предан- 
ными и отважными космодесант- 
никами и разлагающимися на ходу 
хаоситами, с глуповатыми и ужас- 
ными орками и стойкими гвардей- 
цами. 

Только представьте: огромной 
волной на позиции людей, разма- 
хивая топорами и бессмысленно 
паля из болтеров, бегут орки. Пер- 
вые ряды мгновенно падают от 
ураганных выстрелов из плазмага- 
нов и тяжелых пулеметов, но особо 
большим зеленокожим все же уда- 
ется прорваться. Начинается 
ближний бой, быстро превращаю- 
щийся в резню. На подмогу основ- 
ным силам уже спешат огрины — 
огромные, ростом с орка, челове- 
коподобные мутанты. 

А теперь представьте, что каж- 
дое существо в этой рубке — вир- 
туальное воплощение сидящего за 
монитором человека. Просто меч- 
та! Прелесть в том, что, если все 
получится, примерно такой и будет 
игра от студии-разработчика \Мой 
Сате$ под покровительством ТНО. 
Хотя жанрово она — ММОВРС. 


Дело было так... 


Местом боевых действий был 
выбран сектор Саргос, находя- 
щийся в отдаленной части вселен- 
ной. Система практически необи- 
таема, так как долгое время она 
была изолирована варп-шторма- 
ми. До сих пор часть пространства 
здесь искажена варпом и губитель- 
ным влиянием Хаоса. Только бла- 
годаря древним Машинам-Храни- 
телям хаоситы еще не поглотили 
систему целиком и полностью. Но 
со временем их силы иссякают, а 
параллельное пространство 
варп — вот-вот выйдет из-под кон- 
троля. Обе враждующие стороны 
— Хаос и Империум — поняли, что 
требуется срочное вмешательст- 
во, чтобы склонить чашу весов в 
свою пользу. Такая вот завязка. 

Игроку будет предложено при- 
соединиться к одной из сторон — к 
Порядку или Разрушению — и на- 
чать войну за целый сектор. Если 
судить по трейлеру, расположен- 
ному на сайте ТНО, то на стороне 


\/агпатитег 40.000: 


Порядка можно ожидать увидеть 
космическую пехоту и имперских 
гвардейцев, а на стороне Разруше- 
ния — орков, космодесантников 
Хаоса, еретиков и даже демонов. 
Как сюжетно создатели объяснят 
наличие всех этих сторон в необи- 


таемом секторе, пока загадка. 

Надеяться на то, что в 
\М/ааттег 40.000: Бак МИепит 
Опйпе будут и другие расы, вероят- 
но, не стоит. Но вполне возможно, 
что разработчики введут еще и 
эльдаров как третью сторону кон- 
фликта. По крайней мере, это было 
бы в духе вселенной, а также весь- 
ма увлекательно. 

Кстати, о расах. В мире 
М/ататтег 40К их больше десятка 
— поэтому в случае успеха описы- 
ваемого в этой статье проекта у 
\Мой Сатез будет огромный про- 
стор для создания дополнений. 


Да начнется битва! 


Как уже упоминалось ранее, 
жанрово Ва М\епит Опте — 
ММОВНРОС. Но увиденное в ролике 
действо убеждает в том, что игро- 
кам предстоят почти шутерные бои 
— будет даже система укрытий. 

Основным оружием будет ог- 
нестрельное, соответственно, и 
бои будут проходить на средних и 
дальних дистанциях. Но хочется 
надеяться, что в проекте также по- 
явится возможность и крепко при- 
ложиться по орочьему черепу бен- 
зомечом, а лучше — огромным мо- 
лотом, желательно древним, ове- 
янным духом легенд и первых по- 
бед во славу Империума. 

Еще больше горят глаза у фа- 
натов при упоминании и виде тех- 
ники — возможность управлять 
шагающим дредноутом с героем- 
космодесантником внутри, танком 
гвардейцев и непонятными, но ра- 
ботающими конструкциями орков 
вызывает как минимум состояние 
эйфории. 

Графика будет на достойном 
для масштабного онлайн-проекта 
уровне. Большое внимание уделя- 
ется мелочам во внешнем облике 
всех без исключения персонажей. 
Также обещаны огромные возмож- 
ности по созданию собственного 
неповторимого героя. Так что, ес- 
ли вы упустили в своей жизни такие 
вещи, как 1ЕСО и покраска моде- 
лей для настольных игр, 
\Матапатег 40.000: Байк МШептюгл 
Оппе именно для вас. 

Искренне хочется, чтобы у 
создателей игры все получи- 
лось. Их амбициозность и пла- 
ны радуют, а желание переплю- 
нуть ВЕтага с их УМойа о 
\М/агсгай вызывает неподдель- 
ный интерес. Главное, чтобы 
хватило запала и средств. 


чер 
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Сид Мейер. С чем у вас в 
первую очередь ассоциируется 
это имя? Уверен, что большин- 
ство людей ответит: “Конечно 
же, с “Цивилизацией”!”. Конеч- 
но, умистера Мейера в портфо- 
лио есть немало интересных 
проектов, однако главным его 
творением по праву считается 
именно серия СМйхаНоп, от ко- 
торой потом произошло множе- 
ство дочерних проектов (Арпа 
Сетаий, Соютхавоп). 

“Цивилизация” всегда была, 
есть и будет главным развлечени- 
ем для любителей переписать ис- 
торию под себя, причем не важно, 
фанат ты стратегий или заядлый 
гонщик: в нее играли практически 
все. Еще бы, где еще можно узреть 
ситуацию, когда, например, в 1700 
году ацтеки забрасывают ядерны- 
ми бомбами исламскую Францию 
из-за конфликта за островные со- 
циалистические США, и прочее, от 
чего историки могли бы дружно по- 
сыпать головы пеплом и вешаться. 
Реиграбельность просто зашкали- 
вала. Но при этом была еще и глу- 
боко продуманная стратегия, в ко- 
торой приходилось непрестанно 
следить за всеми аспектами жизни 
своего народа. И вот сейчас компа- 
ния Агаж$ Сатез под присмотром 
издателей из 2К Сатез готовится 
выпустить в большое плавание пя- 
тую часть легендарного сериала. 


“Игра — 
последовательность 
интересных выборов” 
(с) Сид Мейер 


По сути, каждая новая игра в 
серии СМйгавоп мало чем отлича- 
лась от предыдущей, все различия 
крылись в мелочах: там что-то уб- 
рали, что-то добавили, что-то под- 
крутили. Но на практике же оказы- 
валось, что применительно к такой 
сложной и многоплановой страте- 
гии даже мельчайшие перемены в 
итоге оказывали огромное влия- 
ние на весь геймплей. Та же самая 
история, похоже, повторится и с 
пятой частью. 

Все базовые правила и принци- 
пы остались на месте. Игрок, как и 
раньше, волен выбирать понравив- 


шуюся ему нацию, чтобы потом 
провести ее через все этапы ста- 
новления, начиная от каменного 
века вплоть до космической эпохи. 
Как это делать — воля ваша. Мож- 
но вести политику агрессивной 
экспансии и стирать с карты дру- 
гие государства, можно быть дип- 
ломатичным и со всеми дружить, а 
можно удариться в технократию и 
быстрее всех развить космическую 
программу. Тут уже кому как нра- 
вится. Однако именно сам процесс 
игры во многом изменится. 

Условно геймплей любой “Ци- 
вилизации” можно разделить на 
два аспекта — бытовой и боевой. 
Начнем мы, пожалуй, с бытового. 

Всего в игре будет представле- 
но 18 наций, каждая со своим ли- 
дером, а также с теми или иными 
бонусами и особенностями разви- 
тия. Кто-то предпочитает экстен- 
сивный путь и постоянно строит 
новые города, другой имеет их не 
так много, зато развивает каждый 
по максимуму. Искусственный ин- 
теллект соперников по сравнению 
даже с четвертой частью значи- 
тельно поумнеет. Разработчики 
вводят новую систему, согласно 
которой ИИ будет разделен на че- 
тыре уровня: глобальный, страте- 
гический, операционный и такти- 
ческий — каждый отвечает за тот 
или иной момент игры. Если про- 
граммисты Ргах5 все сделают пра- 
вильно, то в СМйханоп \/ мы увидим 
по-настоящему “живой” ИИ, кото- 
рый будет оперативно и адекватно 
реагировать на любые перемены 
как в общей геополитической ситу- 
ации, так и локального масштаба 
— на поле боя, например. 

Очень много внимания разра- 
ботчики уделяют дипломатии, кото- 
рая теперь займет еще большую ни- 
шу. При грамотном подходе из со- 
юза с другими нациями можно вы- 
нести много пользы. Так, теперь 
можно будет заключать научные 
пакты между государствами. Сделав 
это, оба государства получат при- 
бавку в 15% к скорости научных ис- 
следований на следующие двадцать 
ходов. Для технократов — самое то. 

Кроме того, помимо полноцен- 
ных наций в игре появятся города- 
государства — самостоятельные 
управляемые компьютером поселе- 
ния, которые ни ккому не относятся. 
Игрок может запросто захватить та- 
кой город и водрузить над ним свой 
флаг, однако гораздо интереснее 
договориться мирным путем, ведь в 
таком случае вы получите множест- 
во приятных бонусов, которые при 
военном конфликте были бы вам не- 
доступны. Получается полностью 


взаимовыгодный обмен: вы защи- 
щаете город от нападений варваров 
или других государств, а его жите- 
ли, например, предоставляют вам 
предметы роскоши или повышают 
общий культурный уровень нации. 
Вот вам еще один повод быть до- 
брым. Соответственно, если вы на- 
падете на город-государство, ло- 
яльный вашему сопернику, это ав- 
томатически спровоцирует между- 
народный конфликт. 

Стратегические ресурсы и руд- 
ники. разбросанные по карте, бу- 
дуг сильно ограничены. Теперь, 
имея в области контроля только 
один железный рудник, пачками 
строить танки и самолеты не полу- 
чится. Каждое месторождение ре- 
сурсов отныне обеспечивает под- 
держание только определенного, 
довольно небольшого числа воен- 
ных подразделений. В рамках “Ци- 
вилизации” эта перемена возыме- 
ет огромное влияние. Во-первых, 
воинствующим игрокам придется 
больше шевелить мозгами и акку- 
ратнее подходить к планированию 
операций. Во-вторых, это прости- 
мулирует торговлю с другими 
странами. В-третьих, позволит ли- 
квидировать бесконтрольную за- 
стройку карты городами даже в са- 
мых пустых местах. 

Еще в пятой “Цивилизации” 
вновь в строй вернутся советники, 
которые будут вам подсказывать, 
как в тех или иных обстоятельствах 
стоит себя повести. Мелочь, а при- 
ятно. 

Это все, без сомнения, очень и 
очень хорошо, однако в пятой час- 
ти все-таки чувствуется тлетвор- 
ное влияние Смйхайноп Веуошвоп, 
попытки перенести исконно РС- 
тайтл на консоли, что привело к 
значительным упрощениям игроп- 
роцесса. Отголоски этого ощуща- 
ются и здесь. В частности, целиком 
и полностью будут упразднены ре- 
лигия и шпионаж. Разработчики 
оправдываются, мол, это усилит 
влияние дипломатии, но потеря 
все-таки велика. 


Куча-мала 


Первое и главное изменение в 
боевой части — она просто стала 
значительно сложнее. Уже из вы- 
шесказанного можно понять, что 
Нгах$ всячески поощряют мирных 
игроков. Устроить глобальную вой- 
ну по-прежнему очень просто, а 
вот чтобы выйти из нее победите- 
лем, придется подключить весь 
свой стратегический гений. 

Сражения в Смйхавоп \ станут 
куда более тактическими, чем рань- 
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ше. В первую очередь — из-за за- 
мены квадратиков на шестиуголь- 
ные гексы. Мелочь, кажется вам? 
На практике это приведет к появле- 
нию обилия новых тактических при- 
емов, особенно в свете того, что на 
одном гексе может располагаться 
только один юнит. Да-да, теперь 
можно смело забывать по сбор не- 
победимой армии из сотни юнитов 
в одной клетке: он канул в Лету. 

Кроме того, юниты с дистанци- 
онной атакой — вроде лучников — 
смогут обстреливать неприятеля 
сразу через несколько гексов, что 
тоже внесет значительные переме- 
ны в тактику ведения войны, осо- 
бенно вкупе с вышеописанным 
правилом “один юнит на один 
гекс”. Отныне при грамотном пла- 
нировании буквально пара солдат 
при поддержке нескольких стрел- 
ков, размещенных где-нибудь в 
ущелье, сможет запросто остано- 
вить значительно превосходящие 
силы врага. 


Взгляд из-под облаков 


Сами понимаете, в играх, по- 
добных “Цивилизации”, графичес- 
кое исполнение никогда не играло 
особой роли. Однако и к этому во- 
просу разработчики подошли до- 
вольно ответственно. Обновлен- 
ный движок четвертой части с пол- 
ной поддержкой Онесх 11 нако- 
нец-то сможет отрисовывать дей- 
ствительно правдоподобные ланд- 


шафты без малейших условностей. 
Горы теперь выглядят как настоя- 
щие горы, леса — тоже, все малей- 
шие изгибы и неровности рельефа 
четко видны. Каждая область в иг- 
ре обладает своими климатом и 
ландшафтом, и все это нашло свое 
отображение. При этом системные 
требования проекта не будут очень 
высокими, и даже люди со слабы- 
ми машинами смогут насладиться 
новой частью сериала. 

Лидеры наций теперь превра- 
тились из говорящих голов в полно- 
ценные трехмерные фигуры, при- 
чем каждый будет встречать вас в 
своих особых декорациях. Наполе- 
он, например, станет вести с вами 
беседы прямо на поле боя. Все мо- 
дели прекрасно прорисованы и 
анимированы, кроме того, разра- 
ботчики стараются максимально 
персонифицировать лидеров и 
придать им черты и манеры пове- 
дения их реальных прототипов. 

Уже сейчас СмИхаНоп У ви- 
дится серьезным переосмыс- 
лением всей серии. Обилие 
значительных перемен в 
геймплее, присовокупленных к 
проверенной временем меха- 
нике, — все это может сделать 
пятую часть лучшей в линейке. 
Узнать, что же из этого получи- 
лось, игроки смогут уже доволь- 
но скоро: релиз назначен на ко- 
нец сентября. 


Алексей Апанасевич 
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